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• Baldur's Cate 2 (PC), Jet Set Radio (DC), Dave Mitra BMX |PS), 
X-Men Mutant Academy (PS), Siiver (DC), Alone in the Darte (PC, DC),^ 
RC Revenga (K), WinBack (N64), Odisea (PC), Sydney 2000 (PSJ’C), 
Incredible Crisis (PS), Monster Rancher (PS), Star Treic Invasión (ré), 
Worid Touríng Cars (PS), Team Buddies (PS), Super Magnetic Neo (DC), 
Deus Ex (PC) • ESPECIAL JUEGOS ONUNE • ESPECIAL MGS 2 
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iConnÉrtete en el ñeabre enñe! 

SpMeiman 

. 

Me lay ánde: ¡el mejor Jeego de tenis! 

ifiílua Tennis 


Grand Prix 3 






m Tb candamos toda la que pasó en la CAMPUS PABTY 2K¡ 
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Magical Drop, uno de los mejores 
juegos de rompecabezas de todos los 
tiempos, ya está disponible para PSX y 
Game Boy Color. Destruye los globos 
que avanzan rápidamente cogiéndo¬ 
los y uniéndolos en grupos de tres o 
más. Crea combinaciones de movi- 


Desafía a un contrincante 
utilizando "el Cable link" 


Textos pantalla en castellano 


mientes y la pantalla estallará en una 
oleada tras otra de color. Cuando los 
jugadores hayan logrado dominar los 
globos especiales de hielo y flecha, ya 
no podrán dejar de enfrentarse a los 
retos inacabables de Magical Drop. 
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Nintento, Game boy y Game boy color son marcas registradas de Nintendo CO., LTD. Todas las Imágenes, logos y marcas registradas son propiedad de sus respectivos dueños. 

Playstation y eí logo de Playstation son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Todas las imágenes, logos y marcas regl^adas son propiedad de sús respectivos dueños. 
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Deus Ex 

Final Fantasy Vili 
Caunlet Legends 
GrandPríx3 > 

Grim Fandango 
Moho 

Need for Speed: Porsche (PSX) 

NHL2K 

Odisea 

Parasite Eve II 
Ray Crisis 
RC Revenge 
Silver (DC) 

Spiderman 
Spirit of Speed 1937 
Spyro the Dragón 2 
Sydney 2000 
Star Trek Invasión 
Star Wars Racer 
Star Wars Rebellion 
Super Magnetic Neo 
Tarzán 

Team Buddies 
Terracon 
The Chosen 
Tzar 

Virtua Tennis 
Win Back 

World Touring Cars 
X-Men Mutant Academy 


TonyHawk's ProSkaterz 
Móntate en tu tabla de skatey haz que 
hasta Tony Hawk se quede boquiabierto. 
Pokémon Snap 

Eres el reportero de un safari muy par¬ 
ticular en el que hay pokémon por to¬ 
dos los lados. ¡Hazles fotos chulas! 
Metal Gear Solida 

Ya se sabe algo más: Solld vuelve para 
protagonizar el juego de tu vida. 

Baldur's Gate II 

La segunda parte del aclamado juego de 
rol de Dungeons & Dragons. 

Jet Set Radio 

Llena la calle de graffitis... ¡pero que no 
te pillen! 

Alone in the Dark 

La cuarta parte de una saga terrorífica a 

punto para ponernos la piel de gallina. 

Muppet Monster Adventure 

Cultures 

Dave Mirra BMX 

Incredible Crisis 

Monster Rancher 

Sanity 

No One Lives Forever . 

F-355 Challenge Á 

Especial juegos Online 
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Lista de éxitos 

El Top 20, según los lectores. 

Arcatera ^ 

Army Men: Operation Meltdown 

Buggy Heat 

Croe 2 


Comparativa DVDs 

Elige entre cuatro reproductores de 

DVDs cuál es el más adecuado para ti 


Hazte un periódico (2^ capítulo) 
Campus Party 2K 

Estuvimos una semana en la Campus 
Party 2K para contártelo todo. 

Rol y estrategia 
Bonus Level: Danger Giris 




Cine: Chicken Run-Evasión en la granja 


¡100% 

PROBADOS! 


Unas risas 
Cartas del lector 
Sorteos 


Todos los trucos y códi 
están comprobados 


funcionan a la perfección. 
]Para que no te lleves un chascol 


BANCO DE PRUEBAS 
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Texto: Daniel Palomares 



« te alegras de verdad de tener 
una consola o un ordenador y 
disfrutar de los juegos que se 
desarrollan para ellos, ¿no? Pues la 
salida ai mercado del nuevo Juego 
de Neversoft, Tony Hawk's Pro Skater 
2 (seguramente saldrá aquí bajo el 
título de Tony Hawk’s Skateboarding 
2 ) es, sin lugar a dudas, una de ellas. 

Tony Hawk’s Skateboarding salló 
hace un año para Playstation, y tras 
cosechar un Importante éxito fue 
convertido a N 64 y Sega Dreamcast. 
Con esta continuación, no se van a re¬ 
sistir ni la Carne Boy ni la PS 2 . No se¬ 
ría una novedad que la primera parte 
de un juego fuera genial y la segunda 
una catástrofe pero,afortunadamén- 
te, jéste no es el caso! 

Aparte de los skaters que aparecí¬ 
an en el primero, se ha añadido gen¬ 
te de la talla de Steve Caballero, Eric 
Koston y Rodney Mullen, tres de los 
mejores patinadores de todos los 
tiempos. Además, el número de tru¬ 
cos que podrás realizar se ha multi¬ 
plicado hasta cubrir casi el total de 
los que se pueden hacer en la reali¬ 
dad, con lo que el nivel de jugabilidad 
aumenta considerablemente. A ello 
se le une un diseño de los niveles más 
conseguido,que posibilita realizares- 
pectaculares series de trucos. Never¬ 
soft ha puesto esta vez un total de 10 
objetivos en cada escenario como, 
por ejemplo, derribar un número pre¬ 
fijado de barriles, conseguir una de¬ 
terminada puntuación o hacer un 
truco en un sitio concreto. Lo bueno 
es que, sin aumentar la dificultad del 
juego, éste te dará más horas de di¬ 
versión. ¡Mooola! 

Habrá entre seis y nueve escena¬ 
rios, con localizaciones 


Tony Hawk es el skater 
pro más famoso que 
ha habido. Además, ha 
inventado la mayoría 
de los trucos que se 
hacen en el juego. 


WrSJL SUBÍS 9^Sr^PJCíSSS:tírdBÍ 


Tras el notable éxito cosechado por la 


primera parte, Neversoft vuelve a la 


M \ om 


carga con el que promete ser uno de 
los mejores juegos de la historia. 


En Nueva York deberás tener mucho cuidado con los taxis, ¡los hay a miles! Si te 
arriesgas y andas por los tejados, obtendrás muchos puntos como premio. 


es 5-c ♦ rcose aaaxjal 

C 05 xa 


Con un manual, que no es otra cosa que ir sólo con las ruedas de delante o detrás, obtendrás muchos más puntos al caer el truco. 


Combos y más combos. La opción de engarzar los trucos 
unos con otros amplia las po sibilid ades del ji^go. 


Casi todos los trucos que puedes hacer hoy en día están in¬ 
cluidos en la segunda parte de Tony Hawk's Skateboarding. 


























































Quítame allá esa rampa 


Una de las principales mejoras con 
respecto a su predecesor es el poten¬ 
te editor de skate parks que le han im- 
plementado en esta segunda entrega. 
Decimos potente porque todo, absolu¬ 
tamente todo sobre lo que puedes pa¬ 
tinar en el juego, lo podrás construir 
en el editor, incluyendo transfers, gaps 
e incluso objetos decorativos que me¬ 
jorarán tu skate park. 

Otra de las estupendas mejoras que 
lleva el juego es el editor de skaters, 
que te permite crear tu propio skater y 
personalizarlo hasta extremos nunca 
antes sospechados. 


Skaters al gusto del consumidor El mejor Juego de skate debe tener 

con este editor de personajes. el mejor creador de skate parks. 


reales (como en la primera parte), 
aunque esta vez Tony y su troupe sal¬ 
tan el charco para caer en Marsella, 
donde hay uno de los mejores skate 
parks de Europa. Y no sólo se confor¬ 
man con ir por estas latitudes, sino 
que cruzan la frontera mexicana para 
irse al skate park más estrambótico 
que hayas visto jamás: juna plaza de 
toros! ¿Te imaginas a Tony corneado 
por un miura de 600 kilos? ¡Bestial! 

Te preguntarás de qué sirve todo 
esto sin unos gráficos decentes... 
Pero, ¿cómo que “gráficos decen¬ 
tes”? Los de Tony Hawk's Skateboar- 
ding 2 son de lo mejorcito que po¬ 
drás encontrar para Playstation y, 
sin duda, muchísimo más elabora¬ 
dos que los de sus competidores, a 
los cuales deja ya a la altura del be¬ 
tún. ¡Con Tony no se juega! Además, 
dispone de un creador y editor de 
skaters (ver caja de info), algo inédi¬ 
to hasta la fecha y que, sin duda, no 
tardará en ser copiado. En este mo¬ 
do tendrás la posibilidad de retocar 
la imagen de un skater o, lo que es 
más divertido, ¡crear el tuyo propio! 
Podrás, de esta manera, darle su 
propio grado de habilidad ¡y hasta 
cambiarle de ropa! 

Tony Hawk 2 Skateboarding 2 es¬ 
tará disponible, aproximadamente, 
para cuando comience el nuevo cur¬ 
so. ¿A que nunca tuviste tantas ga¬ 
nas de que se acabara el verano? 


Sony vs Tony. ¿Quién ganará? 


Según el equipo de desarrollo Shaba 
(Pandemónium 1 & 2), empezaron a tra 
bajar en Crind Session antes de que se 
tuviera noticia del primer Tony Hawk. 
Esta afirmación puede parecer una ex¬ 
cusa, pues Crind Session, aunque man¬ 


tiene la misma línea de jugabilidad que 
Tony Hawk, llegó unos meses tarde a la 
calle (en agosto). 

Además de los casi idénticos elemen¬ 
tos de juego, pretende ganar puntos con 
algunos pequeños extras con unas mejo¬ 


ras, como por ejemplo, el poder alcanzar 
un estado de locura. Así, saltarás más alto, 
correrás más y girarás más rápido. 

En el n° 15 de SCREENFUN hicimos una 
extensa review del juego, así que allí po¬ 
drás encontrar todo lo referente al juego. 


Tony Hawk's Skateboarding 2 

Deporte extremo para todos. 


Lanzamierrto: septiembre 2000 


Neversoft/Proein 


1-2 jugadores 


El Skater's Eye es la única invención 
realmente buena de Crind Session. 


El control que tienes sobre el skater a la Los colores están bien definidos: en 

hora de realizar los trucos es más pobre. Crind Session destaca el aspecto gráfico. 


inpo 


«OLTTdJS KAPUU] 


Antes de empezar cada nivel, aparece una hoja de papel 
en la que está escrito todo lo que debes hacer. 


Al igual que en la primera parte, los escenarios cuentan con 
vehiculos que entorpecerán tus progresos sobre la tabla. 


No sólo en Estados Unidos se patina, ¡en Europa también! Por eso, los creadores 
del Juego han tomado nota y han localizado este skate park en Marsella. 




' — ^ — 

^ i 

___ h . i"t‘ 

^ p* .í ■ 



ScftCfinAiT) s 










































































Abre bien los ojos, prepara 
qué f iVnes cárretér-esta vez 


no fé'pasSafás'^ria isla 
Pokémon como entrena¬ 
dor, ¡sino como turista! 


¿Dónde están los 
pokémon? ¡El pro¬ 
fesor Oak quiere 
ver buenas fotosi 


mIJ II i i 

Puedes ordenar 


las fotos más 
bonitas en un 
álbum virtual. 


inFO 


¡Ábrete de orejas, Pikachu! 

Algunos juegos PokémonyB han apareci¬ 
do en España, pero hay un titulo de incier¬ 
to lanzamiento: Pikachu Genki Dechu. 

En él, el jugador puede hablar con Pika¬ 
chu. Esto es posible mediante un módulo 
de reconocimiento de voz, que se vende 
con el juego. Dependiendo de si se le ala¬ 
ba o se le regaña, Pikachu cambia de hu¬ 
mor. En el £3 se vio una versión de habla 
inglesa que se está preparando para el 
mercado estadounidense bajo el título 
Hey You, PikachuI 

^por un escenario 3D de bosque y campo, piensas hablarle a Pikachu en japones? 


Si consigues que salgan varios pokémon 
en una foto, obtendrás puntos extra. 


Pikachu, Psyduck, 
Electabuzz: en esta 
isla habitan 63 de 
los 151 pokémon 
conocidos. 


RUTAS OCULTAS Y DESVIOS 








"'«r. 




No sabes qué hacer^ Prueba a experimentar: lanza Con la fuerte explosión, el camino a la cueva que Resultado: descubrirás una ruta nueva, que se pue 
I un Electrode contra las rocas que bloquean el paso, está detrás quedará despejado. de escoger inmediatamente en el mapa general. 


6 SdtfGnAjf) 



























Tu vehículo se des¬ 
plaza sin hacer rui¬ 
do, para no espan¬ 
tar a los pokémon. 


Fotos y videojüegos 

En Japón, la idea de ejercer de fotógra¬ 
fo virtual está empezando a despuntar. 
En Primal Image, de Playstation 2 , tie¬ 
nes que retratar a guapas modelos po¬ 
ligonales en poses atractivas. El juego 
también incluye algún chico, por eso de 
la igualdad de sexos. 

Pero también en ios juegos habituales 
se puede oír el click de la cámara. En Pi- 
lotwings tienes que plasmar los daños 
causados al medio ambiente, y Joanna 
Dark va armada con una SpyCam. Los 
fans de la Playstation también hacen fo¬ 
tos: en Metal Gear Solid una cámara 
con la que puedes retratar incluso a fan¬ 
tasmas de los programadores. 


Pulsa (z) para sacar fotos: 
Pilotwíngs, con el medio ambiente. 


cha? Pulsa rápidamente el gatillo @ 
y haz zoom hasta encontrar lo que 
buscas al alcance de tu objetivo. Tu 
única tarea como turista es disparar 
el mayor número posible de fotos 
de pokémon, llevarlas al laboratorio 
y seleccionar allí las mejores. Si al 
profesor le gustan los temas y el en¬ 
foque, te premiará con puntos y ac¬ 
ceso a otras zonas de la isla, que en 
total son siete. En Pokémon Snap no 
puedes perder. Si has dejado esca¬ 
par a los mejores pokémon, te das 
una vuelta más por el nivel, ¡esta 
vez, con los ojos bien abiertos! 

Las reglas básicas para fotógrafos 
profesionales son aplicables aquí 
también: el pokémon debería estar 
mirando al objetivo, y aparecer gran¬ 
de y centrado en la foto. ¡Y si hace 
una pose, mejor! Si sale cortado, apa¬ 
rece a millas de distancia o dando la 
espalda, se te restan puntos. 

El profesor te dará manza- 
^^g^nas. pelotas y una flauta para 
Km poder atraer a sus 

^ criaturas. Así, el 
rechoncho Snor- 
J lax estará dur- 
^ ^ miendo como de 

< costumbre, y no se 


U n respiro para las criaturas 
más queridas del mundo de 
los videojuegos: después de 
unas emocionantes aventurasy poké- 
combates, los pokémon se toman un 
tiempo de relax en su isla natal. Me- 
owth y Snorlax descansan en la playa, 
Voltorb y Magnemite se resguardan 
-V en una cueva, mientras que Ponyta, 
^ Vulpix y toda la tropa de fuego se 
han retirado al monte de lava. 

Se trata de una súper oportuni¬ 
dad para los especialistas en poké¬ 
mon con la que presenciar la vida 
privada de sus mascotas más queri¬ 
das: ¿te gustaría saber lo que hacen 
cuando creen no estar siendo obser¬ 
vadas? Está hecho: el profesor Oak 
te ofrece un todoterreno silencioso 
y una ruta, de la que no puedes salir 
sin su permiso, así como una cáma¬ 
ra de fotos para estrenar. Tu excur¬ 
sión comienza en las tranquilas pla¬ 
yas de la isla de los pokémon. 

El Hovercraft programado por el j 
profesor rueda sobre la arena de ^ 
la playa. Con el stick analógico y^g^ 
los cuatro botones amarillos po- 
drás ajustar el ángulo de tu ^ ^ 

cámara. ¿Algo se mueve 
en la maleza de la dere- / 


dará cuenta de tu presencia hasta 
que no llames su atención con el ob¬ 
jeto apropiado. Así se levanta y pue¬ 
des hacerle una foto. De esta forma, 
y con otros métodos, podrás hacer 
bailar, saltary jugar a los pokémon. 
Plásmalos en esos momentos de 
ocio y obtendrás puntos de bonus 
por parte del profesor. 

El pokérreportaje y el álbum de 
fotos te ayudarán a catalogar todos 
los pokémon observados y fotogra¬ 
fiados, y las mejores fotos se inclu¬ 
yen en una galería. 

Pokémon Snap parte de un con¬ 
cepto de juego original y digno de 
alabanza: es como hacer un safari 
fotográfico virtual, pero con poké¬ 
mon en vez de animales salvajes. 
Ahora que la pplémica en torno a la 
violencia de los videojuegos está tan 
candente, su próximo lanzamiento 
en España no puede ser más bienve¬ 
nido. ¡Un juego que enseña a respe¬ 
tar el entorno natural no puede ser 
malo! Claro que siempre habrá ju¬ 
gadores embrutecidos que encuen¬ 
tren a los pokémon estúpidos y que 
hubiesen preferido dispararles ^ 
con un arma en vez de con una 
cámara... ¡Bárbaros! 'kSíM 


En Perfect Dark haces fotos de 
espionaje. ¡En plan James BondI 


En Primal Image (PSz) las chicas ex¬ 
hiben sus mejores curvas para ti. 


Pokémon Snap 


jugador 


inFO 


A veces encontrarás pokémon luchan 
do o en proceso de transformación. 


Sólo con una buena táctica podrás 
hacer que Snorlax pose para la foto. 


Tu safari comienza en la playa Poké¬ 
mon con el vehículo del profesor Oak. 


Nintendo mezcla dos conceptos en 
un pacifico entretenimiento, lleno 
de dulces sorpresas. 



El profesor te ayuda 


proporcionándote 


un equipo especial 


¡y útiles consejos! 






















































































































































































¡... ¿Eeh? Esta terrorista no es como las de- 
\más. Snakepermanece imperturbable..., 


í... a pesar de que la moza trata de hacerle\ 

i el lio con sus movimientos estilo Matrix. 


¡Yno sólo los terroristas tratan de ha¬ 
cerse con el Metal Cear Ray...! 


Revolver Ocelot también anda tras 


Si en las bodegas y la cubierta ya era difícil infiltrarse, Snake tiene que extremar 


él, ¡y viene muy cabreado! 


las precauciones para no ser detectado en los estrechos pasillos interiores. 


í oco a poco empiezan a des- 

velarse detalles sobre la 
* alucinante secuela de Meto/Ceor 
Solid: la tecnología /V\etal Gear ha sa¬ 
lido a la venta en el mercado negro, y 
I el resultado es que los Metal Gear 
I empiezan a proliferar como arma 
convencional. Para combatirlos, se 
crea el Metal Gear Ray, un monstruo 
metálico estilo Godzilla capaz de de¬ 
rrotar a cualquier Metal Gear. El caso 
es^que esta formidable máquina de 
guerra está siendo transportada en 
un buque, que cae en manos de los te¬ 
rroristas Sons of Liberty. El único que 
puede impedir que se hagan con el 
Metal Gear Ray es Snake. |Y ahí co¬ 
mienza la aventura! 

Poco más se conoce del argumento 
o los personajes, pero sabemos que 
Snake está de nuevo a las órdenes de 
Otacón, que vuelve Revolver Ocelot y 
que Solidus, el otro hermano de Sna¬ 
ke, también está metido en el asunto. 

Un elemento de juego desvelado 
por el propio Kojima es la pistola tran¬ 
quilizante: con ella, Snake puede dor¬ 
mir a los guardias y, en teoría, incluso 
podría acabarse el juego sin matar a 
ninguno. Si les da en el cuello el efec¬ 
to es inmediato, pero si acierta en una 
pierna, puede tardar un poco en ac¬ 
tuar. Por último, un dardo tranquili¬ 
zante en el corazón mata a la víctima. 
Todo esto es posible gracias al siste¬ 
ma de apuntado en primera persona, 
que permite a Snake disparara partes 
concretas del cuerpo. 

Un aspecto donde se está po¬ 
niendo mucho esfuerzo es en la in¬ 
teligencia artificial. Snake puede 
hacer que un guardia se rínda sí le 
apunta con un arma, pero depende¬ 
rá de el arma que tenga Snake, có¬ 
mo le hayan sorprendido, si tiene 
compañeros cerca... Los cadáveres 
deberán ocultarse para que no los 
encuentren, Snake podrá esconder¬ 
se en armarios, parapetarse con 
puertas o incluso hacer rebotar las 
balas en las paredes. Y un guiño a ios 
fans de la primera parte: ¡la caja de 
cartón volverá a la acción! 


Por desgracia para él, esta vez sus enemigos son profesionales. 


[... alfinal acaban descubriéndole: la acción se vuelve frenética. 
¡Cuidado, Snake, ésos llevan escudo:¡apunta a las rodillas! 


trabajan en equipo, están equipados con alta tecnología y. 


...y el aluvión de balas es tremendo. Él 

mantiene la sangre fría y espera... 


¡¡Qué situación tan apurada! Dos terroris- 
Itas han acorralado a Snake en la cocina... 


... la ocasión para asomarse, disparar y 
volver a ponerse a cubierto. ¡Genial! 


f MVideo Kojima ha declara- 
Hdo que la historia de 
H MCSz pretende transmi¬ 
tir un mensaje de alarma so¬ 
bre la escalada armamentís- 
tíca y la digítaiización de la 
sociedad. Como director de 
cine frustrado que es, está 
muy satisfecho del reconoci- 
miento que están ganado los 
videojuegos como modo de 
entretenimiento. También 
bromea con que, como la Playstation 2 puede reproducir 
películas en DVD, éstas son ahora un duro competidor pa¬ 
ra los juegos, los cuales tendrán que disputarse con ellas 
el tiempo de ocio de los usuarios. El Sr. Kojima calcula que 
los juegos de PS 2 tardarán unos tres años en sacar todo el 
partido ai potencial de la máquina. 


"Otacón, esto es malo ...". El Metal Cear Ray ha entrado en 
¡acción, ¿qué podrá hacer Snake contra él? 
































































IMPACTO INMINENTE 


• \ ^ 

Pocos juegos de PC han captado el espíritu 
^ de las grandiosas partidas de 

Dungeons&Dragons como'Baldur's Cate’. ¡La 

cominria nmmptp CPr má^ Pliornie! 


La interfaz es bien familiar, aunque en los tipos de orden de marcha se 
ven algunas novedades. La caja negra de mensajes puede ampliarse. 






í eres un jugador' 
de rol habitual y' 
también disfrutas 
con los juegos de PC, 
probablemente seas un 
ferviente seguidor de Black 
Isle y sus soberbios JDR 
(juegos de rol) basados en el 
mundo de Dungeons and 
Dragons. Ahora se acerca el 
esperado momento de disfru¬ 
tar del más grande de todos: 
Baldur's Cate II: Shadows ofAmn. 

Y cuando decimos que será el más 
grande, lo hacemos con conocimiento 
de causa: ¡Black Isle ha prometido rnás 
de 200 horas de juego! Claro, que eso 
sería si acometieras todas las submi¬ 
siones que se ramifican de la historia 
principal, lo cual es imposible: algunas 
de ellas son específicas a la profesión 
de tu personaje principal, y otras sólo 
son accesibles si eliges el camino del 
Mal. A diferencia del primer Baldur's 
Cate, los jugadores que deseen inter¬ 
pretar a un personaje malvado po¬ 
drán hacerlo y disfrutar de una his¬ 
toria acorde con su elección. La his- ^ 
toria, por cierto, será bastante 
más elaborada y absorbente que 
la del primer Baldur’s Cate, que 
no se puede decir que fuera uno 
de sus puntos fuertes... ‘ 

Entrando en cuestiones téc¬ 
nicas, Baldur's Cate II no será te¬ 
rriblemente distinto de su pre¬ 
decesor, ya que utilizará una 
versión modificada del motor 
Infinity (que también se usó en 
Planescape: Torment e Icewind 
Dale). Teniendo en cuenta los 
brillantes resultados que ha 
dado, no seremos nosotros 
los que nos quejemos. Se 
aprovechará la aceleración 
por hardware para mejo¬ 
rar los efectos visuales de 
los conjuros, se podrá ju- i 
gar a pantalla completa 
(ocultando la interfaz a 
voluntad) y soportará 
una resolución de has¬ 
ta 800x600. ¿No está 
mal, verdad? 


¡Meteor SwarmI Este tipo de conjuros de nivel nueve 
sólo estarán a tu alcance mediante pergaminos. 


Si Saravok te 
parecía un 
enemigo te¬ 
rrible, espera a 
conocer al de¬ 
pravado archima- 
go Irencicus. Puede aniqui¬ 
lar a media docena de 
magos sin despeinarse. 
¡Es un monstruo! 


¡Los enemigos atacan! Ya ni en la 
ciudad puede estar uno tranquilo 


























3 ¿Qué es esto? ¿El templo del dios crustáceo? Seguramente sus fieles ten¬ 
drán prohibido comer paella marinera, o algo asi. 


Los círculos de selección verdes y rojos (de amigos y enemigos), asi como el \ 
[resto de la interfaz, pueden ocultarse para ver la pantalla más limpia. 
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La 3^ edición AD&D 


I Además de explorar profundos calabozos y ruinas, buena parte de la 
{acción tiene lugar en escenarios al aire libre, como bosques o pantanos. 


Baldur's Gate 2 
será el último 
juego que utilíce 
las reglas de la 
? edición de 
AD&D. La 3 " edi¬ 
ción del Player's 
Handbook ya ha 
salido a la venta 
en Estados Uni¬ 
dos. En septiem¬ 
bre está anun¬ 
ciado el Dungeon Master's Guide, y en oc¬ 
tubre, el Monster Manual. Los primeros 
juegos en utilizar la tercera edición serán 
Pool of Radiance 2 y Neverwinter Nights. 

La mayoría de los cambios en las re¬ 
glas están pensados para evitar que los 
jugadores tengan que consultar muchas 
de las tablas. Los usuarios de PC notarán 
más las diferencias con la T edición en el 
remozado sistema de creación y evolu¬ 
ción de los personajes. Hay tres nuevas 
profesiones; bárbaro, monje y hechicero 
(sorcerer), que ya se han añadido, como 
bonus, a Baldur's Gate II. 


I Cuando un druida invoca a los rayos, 
jjrtejor ponerse a cubierto. 


Si vas de excursión al bosque, llévate 
contigo al mago. ¡Nunca se sabe! j 




El ojo central del terrible contemplador (beholder) emite un campo anti¬ 
magia que cancela cualquier hechizo que se intente hacer delante de él... 




R... pero a su espalda el campo antima- 
J gia no llega,y puedes usar tus conju- 
±ros. ¡Toma tormenta de hielo! 


¡Hala, que siga la fiesta! Con un mago en el grupo, el 
espectáculo visual está siempre garantizado. 


Todo en Baldur's Cate II será más 
grande. Para empezar, los personajes 
tendrán un nuevo tope de experiencia, 
fijado en ¡ 2 . 950.000 puntos! Eso signi¬ 
fica que los ladrones podrán llegar al 
nivel 23 ,y los magos, al 17 . Te aguardan 
magias superpoderosas y monstruos 
formidables: vampiros (jte absorben 
niveles de experiencia!), contempla¬ 
dores, lichs... y una pequeña sorpresa 
que Black Isle se guardaba en la man¬ 
ga. Con decir que tiene alas, escamas y 
que puede aniquilar a un grupo de 
aventureros con su aliento, los vetera- 
nosya sabrán de qué clase de bestia es¬ 
tamos hablando... ¡Ten los conjuros de 
protección contra el fuego preparados, 
porque la cosa se puede poner muy 
candente! (oh, y los de resurrección 
también, ¡seguro que harán falta!). 

No te contamos más. Algo muy 
gordo se^tá cociendo en la Costa de 
a y la ciudad de Amn,jy pron¬ 
to vas ir en persona a descubrirlo! 




Baldur's Gate 11 

Rol en los Reinos Olvidados. 


Lanzamiento: Septiembre-Octubre/2000 


Black IsleAñrgín Int 


1-6 jugadores 


Los drows adoran a una diosa araña,y una incursión a 
uno de sus templos es una misión que no puede faltar. 







































































Con pintar y patinar 
no basta: ¡hay que 
hacerlo con clase! á 


ega está que se 
sale con sus últimos mi ^ 
juegos: Crazy Taxi, 

Chuchu Rocketl... son 
títulos rabiosamente origina- 
les e imaginativos, súper juga- 
bles, y de diseño gráfico sor- 
préndente. Pues bien, el próxi¬ 
mo Juego que se verá por aquí y ^ 

que reunirá esas caracterís- 
ticas seráJetSetRadio, ¡la úl- 
tima locura de los japoneses! 

El lugar: Tokyoto, una versión alter¬ 
nativa y futurista del moderno Tokyo. 
El objetivo: arrebatarle sus territorios a 
las bandas rivales. Tus armas: ¡unos 
cuantos sprays de pintura! 

Tras elegir a tu skater favorito, te 
lanzas a toda velocidad a recorrer la la 
ciudad sobre tus patines a reacción. 
Como en Crazy Taxi, hay total libertad 
para ir por donde quieras y explorar a 
tu gusto. El objetivo es encontrar entre 
diezy veinte localizaciones desig¬ 
nadas para pintar un graffiti 
en ellas, y marcar así tu terri-1 * > 

torio. Cuando te pones a pin- 
tar, unos iconos en pantalla te 
indican los movimientos quetienes ^ 
que hacer con el stick analógico 
para crear un graffiti resultón. Pe- 

B intura se gasta, ^ 
> necesitan dibu-^ 
ndes. Afortunada- 
des encontrar más 
partidos por la ciu- 
¡aunque algunos 
pueden estar en 


Con un Microskate Scooter, tú también 
puedes lanzarte a patinar por las ca¬ 
lles a toda velocidad. Mándanos una 
postal o carta a esta dirección y a lo 
I mejor te toca el que estamos sortean- , 
' do. ¡No olvides poner bien clara la re- 
^ ferencia en el sobre! É 
&^CREENFUN, ref.: Microskate,^ 
I^do 14.116,28080 MadríiL^B 


sitiosdifíciiesdealcanzar!También B 
puedes encontrar nuevos diseños v 
de graffiti, crear los tuyos propios o 
bajártelos de Internet. 

Las ciudades de Jet Set Radio están 
llenas de elementos urbanísticos que 
pueden ser aprovechados para hacer 
trucos dignos de Tony Hawk, y ganar 
así un bonus de velocidad. ¡Incluso 
puedes patinar temerariamente por 
encima de los coches! 

¿Y por qué quieres ir tan rápido? 
¡Pues por la policía, hombre, por la 
policía! ¿Te crees que se van a 


1 ¿Creías que todos los juegos de skate 
ribán a imitar a ‘Tony Hawk's Skatebo- 
arding’? Déjate sorprender por Sega i 
y su ‘Jet Set Radio’: ¡alucinarás! -'jJ 


¡Patines a reacción! 
Las tecnologías del 
futuro nunca dejan 
de sorprendernos. 


Hora de darle al spray: unas flechas en 
pantalla te indican los movimientos... 


... que tienes que hacer con el stick ana¬ 
lógico. ¡Mira qué graffiti más chulo! 


El Jefe de policía Onishima lo 
tiene bien claro: ¡va a detener 
a esos punks sea como sea! Es¬ 
tá claro que no sabe apreciar 
el arte moderno... 


' Para alcanzar los sprays de pintura en sitios difíciles tendrás 
que hacer algunas maniobras acrobáticas de locura. 


^ L/U 1 ^/^ 
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El arte del graffiti 

No hay que confundir los ra- ^ 
yajos que ensucian las ca- 
lies con los graffitis, que es- j > 
tán reconocidos como una i J 
forma de arte. Aunque en A 
Jet Set Radio los protago- T y 
nistas los hacen en un pispás, 
crear un buen graffiti lleva mu- 
cho tiempo y esfuerzo. Como cu¬ 
riosidad, hace poco se dio un caso 
en España en el que denunciaron a 
un joven artista por ensuciar una pa¬ 
red con un graffiti. El juez aceptó la 
denuncia, pero en vez de multarle, le 
condenó a terminar su obra. jNo se 
dejan las cosas a medias! 


quedarían panchos mientras vas por 
ahí pintarrajeándolo todo? Al princi¬ 
pio te persiguen a pie, porra en ma¬ 
no, pero pronto comprenden que no 
son rivales para un punk sobre rue¬ 
das con ganas de marcha. A medida 
que avanza el juego, redoblan sus es¬ 
fuerzos para atraparte; ¡espera a ver 
cuando recurran a los helicópteros 
de combatey el armamento pesado! 
¡Estos polis están locos! 

Tras completar con éxito un nivel, 
la fama de tu banda de skaters pue¬ 
de atraer a nuevos miembros, que 
sólo se unirán a ti si eres capaz de de¬ 
rrotarlos en una prueba de habili¬ 
dad. Puedes llegar a tener hasta diez 
personajes jugables, cada uno con 
sus propios atributos. 

La acción es intensa, y está ameni¬ 
zada por la cañera mústca de Professor 
K, un pinchadiscos rastafari que emite 
desde la emisora pirata Jet Set Radio. 


¡Los temas de rap, pop y 

tech no de la versión ja- 

ponesa del juego son ^ 

fantásticos! Y los grá- ' 

fíeos, en fin, qué de- j 

cír de ellos... ¡Hay V 

que verlos para creer- 

los! Parecen auténticos ^ 

dibujos animados en 3 D. 

Ahora sólo queda esperar a que se 
edite este juegazo en nuestro país (en 
EE UU lo llamarán MCr/nd Radio). ¡Ya 
nos estamos comiendo las uñas! 


Jet Set Radio 


1¡ugador 
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Ef cuerpo de policio de Tokyoto no es muy eficaz, pero po¬ 
nen mucho empeño y entusiasmo en su trabajo. 


La policía parece amable, pero no hay 
que olvidar que todos tienen porra... 


"¡Quítame las manazos de encima! ¡Es¬ 
tos policías son unos pulpooos!". 


"¡Hey, hey, hey!". Nada mejor que marcarse una grindada para escapar de los po¬ 
licías y dejarlos con dos palmos de narices. ¡Esto sí que es radical! 


"Jo, qué bonito me ha que¬ 
da o... ¡Soy un artista!". 


Cuando la poli se lanza a perseguirte, un 
cartel en pantalla te urge a huir de ellos. 


¡Material de 


iportdción! Uno de los 
juegos imprescindibles de la Dream* 
cast se perfila en el horizonte... 


¡Aprovecha la decoración urbana para 
hacer tus trucos y dejar atrás a la poli! 





























































16/00 


Carnby sorprende con la luz de su linterna a un bicho despistado. 
Lo mejor será tirotearlo rápido y seguir investigando... 


¿Tienes miedo a la oscuridad? Pues 
deberías tenerlo... ¡porque precisa¬ 
mente de ahí vienen los monstruos! 


9 - 



Aliñe no está habi¬ 
tuada a enfrentarse 
a lo sobrenatural, 
pero su espíritu in¬ 
dómito y valentía se 
sobreponen a todo. 


0 



mué pedazo de bicharraco! Para ver estas cosas, uno casi preferiría dejar las lu- 
f^^gadas. ¡Y lo peor de todo es que te tiene acorralado, no hay escapatoria! 


M Igo muy bueno está a punto de 
/a\ llegar desde Francia... y no, esta 
Znivez no se trata de uno de sus • 
quesos apestosos, jsino de la cuarta 
entrega de la mítica serie de horror 
Alone in the Dark! 

Mucha gente cree que las aventuras 
de horror fueron un invento de los ja¬ 
poneses y su Resident Evil, pero lo cier¬ 
to es que el primer Alone in the Dark 
(de PC) ya tenia zombis, monstruos 
motantes y caserones embrujados, 
años antes de que Jill Valentine y Chris 
Redfieid se apuntaran el tanto. 

Con lo que ha llovido desde enton¬ 
ces, cada vez es más difícil asustar a los 
jugadores, que ya casi ven a los seres 
de ultratumba como a miembros de la 
familia. “jUy, Nemesis, qué mala cara 
tienes esta mañana... Espera, que te la 
recompongo de un escopetazo!". 

Bueno, pues se acabó el cachon¬ 
deo. Darkworks se ha propuesto 
meterte el miedo en el cuerpo a toda 
costa, y están invirtiendo un presu¬ 
puesto de aúpa y un equipo de cua¬ 
renta especialistas en la tarea. ¡Este 
título será una superproducción vi- 
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¡Cuidado, Aliñe! ¡Hay algo acechando 
detrás de tiJ ¡Nada, que no se entera! 


Bibliotecas como ésta suelen 
V ocultar terribles secretos... 


... pero este otro monstruo plantea un dilema totalmente diferente. ¿Hora de sa¬ 
lir corriendo? ¡Por la pinta que tiene, nosotros lo tendríamos muy claro! 



persa con sangre de monstruo, pero... 


Las brumosas costas de Maine están 
preciosas en esta época del año. 


¡Los monstruos acorralan a Aliñe! 




nitas por las que vale la pena vivir! 


Pues para ser un engendro de otra di¬ 
mensión, baila usted estupendamente. 


ayuda a explorarlas afondo. 


deojueguil que no tendrá nada que 
envidiar a las de los japoneses! 

Los detalles sobre la historia son 
escasos, pero se sabe que tendrá lu¬ 
gar en una isla... Una isla llena de se¬ 
cretos oscuros y terribles, que chillan 
y patalean cuando los sacas a la luz. 
El protagonista vuelve a ser el detec¬ 
tive de lo oculto Edward Carnby,aun¬ 
que esta vez podrás elegir en su lugar 
a la antropóioga Aliñe Cedrac, que 
hace su debut en la serie. 

Las cámaras fijas y los escenarios 
prerrenderízados con personajes poli¬ 
gonales son una fórmula bien conoci¬ 
da, pero habrá novedades en el uso de 
la luz. No sólo creará sombras realis¬ 
tas al proyectarse sobre los personajes 
y los elementos del escenario, sino 
que además será una forma de defen¬ 
sa. Algunos monstruos pueden salir 
huyendo si enciendes las luces de una 
habitación, y a otros puedes mante¬ 
nerlos a raya sólo con el haz de tu lin¬ 
terna, ¡aunque tratarán de rodearla y 
atacarte por detrás! Por supuesto, 
también habrá bestias viciosas a las 
que se la refanfinfla todo esto de la 


iluminación, y te saltarán al cuello si 
se te ocurre intentar espantarlas con 
luz. ¡Mejor usar la pistola! 

Pero no sólo habrá monstruos... 
Otros personajes deambulan por la 
isla, y persiguen sus propios objeti¬ 
vos. Si tienes la mala suerte de inter¬ 
ponerte en su camino, las cosas se 
pueden poner un poco crudas. 

Darkworks asegura que está dedi¬ 
cando un esfuerzo especial para crear 
puzzles que se basen en la investiga¬ 
ción y recopilación de información, y 
que la sensación de terror no venga só¬ 
lo por la aparición de monstruos, sino 
por los inquietantes descubrimientos 
sobre el pasado de la isla. ¡Será el re¬ 
greso del terror psicológico! 



Carnby está irresistible 
con su nuevo look a 
lo Castlevania. 

¡Esos ojazos gris 
azulado derretirí¬ 
an un iceberg! 



Como buen investigador de lo paranormal, Carnby cuenta con armas de alta 
tecnología, especialmente preparadas para combatir a los seres de las sombras. 
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ponsable de la maldición,y librar así 
al mundo de su vil presencia. 

Explorando el entorno tridimen¬ 
sional, Robín tiene que encontrar los 
amuletos que le ayudarán a cumplir 
su misión. Dichos amuletos le otor¬ 
gan poderes especiales, como alas 
de murciélago para planear, garras 
con las que trepar o superfuerza pa¬ 
ra empujar obstáculos. Cada una'de 
estas habilidades viene acompaña¬ 
da de una espectacular mutación en 
tiempo real. ¡Monstruoso! 

El planteamiento no es demasia¬ 
do original, pero la licencia de Los 
Teleñecos compensa esa carencia. 
¡El show está a punto de empezar! 


f eggy» Gustavo, Fozzy, Con- 
zo... ¡Todos han sido presas 
de la maldición del castillo 
Von Honeydew! Se han con¬ 
vertido en versiones mons¬ 
truosas de sí mismos: Fozzy, por 
ejemplo, es un llcántropo, y Peggy, 
una vampiresa. El único que puede 
salvarlos es Robin, el sobrino de 
Gustavo, que no ha sido afectado. 
Es una rana pequeña, pero valiente, 
¡y eso es loque cuenta! 


Muppet Monster Adventure 


Jfflp &run teleñeco 


Así que lo que se nos viene encima 
es un jump&run en la mejor tradi¬ 
ción de Spyro, con enemigos dispa¬ 
ratados y un castillo lleno de tram¬ 
pas y plataformas para sortear. Ro¬ 
bin tiene que recoger la energía mal¬ 
vada que hay repartida por ios esce¬ 
narios (las típicas moneditas de los 
juegos de plataformas, para enten¬ 
dernos) y derrotar a sus trastornados 
amigos, que hacen las veces de jefes 
finales. En la última fase deberá en¬ 
frentarse al perverso fantasma res-i 


Una rana volando... ¡increíble! El orden natural se ve 
burlado cuando hay fantasmas de por medio. 


Con la fuerza de frankenstein, no 
hay caja que se le resista a Robin. 


Esto ya es más normal... ¡Las ranas 
son expertas nadadoras! _ 


Robin ataco con ondas sónicas o con un 
giro al estilo del demonio de Tazmania. 


Con su guante de fuerza, Robin se 
enfrenta a un peligroso guardia. 


Un poco de lluvia y un cielo nublado 
nunca le vienen mal a un jump&run. 


Con personajes así de entrañables y 
carismáticos, seguro que los niños de¬ 
voran este titulo con fruición. 


Halloween no es buena 
fecha para visitar casti¬ 
llos embrujados. 


Por mucho que se es¬ 
fuercen en dar miedo, 
los Teleñecos serian in¬ 
capaces de asustar a 
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Ü n día, el cielo se abrió: una bo¬ 
la de fuego dorada se precipi¬ 
taba en dirección a la Tierra. El 
horizonte se dividió en seis partes, y el 
pueblo lo interpretó como una señal de 
Dios. Sin más demora, izaron las velas 
para surcar los mares en busca de frag¬ 
mentos de meteoritos. 

Ésta es la historia que hay tras Cuitu- 
res, la nueva estrategia vikinga de Fu- 
natics. Una vez arribado a tierras desco- 
nócidas, comienzas a construir un po¬ 
blado. Para que éste prospere como es 
debido, has de asegurar el abasteci¬ 
miento de alimentos rápidamente con 
cazadores, pescadores y granjeros. 

Al contrario que en otros ejemplos del 
género, en Cultures deberás prestar más 
atención a las necesidades de los habi¬ 
tantes de tu poblado: encuentra pareja 
a tus ciudadanos y facilítales la vivien¬ 
da: sólo así podrá tener descendencia 
una parejíta recién unida. Y una vez ha¬ 
yan crecido, ¡a currar! Tendrán 
que reaiizarel mismo trajín de 
construcción habitual: podar 
árboles, picar las rocas y reu- 
nirtierra.Yporsi esto fuera po- 
co, tendrás que defenderte de ^ \ 
los pueblos cercanos, jque éste 
no es un mundo idílico! 

Dentro de muy poco esta nue- ^ 
va hornada de pobladores se colará | 
en tu PC, estáte ¡preparado! 


¡A las armas! En el cuartel podrás conver¬ 
tirá civiles en valientes soldados. 


Práctico: pulsando la tecla [F7] se puede Con el botón derecho del ratón puedes 

ver un esquema general de personajes. elegir el comando que quieras. 


No sabemos 
qué es peor, si 
un enemigo o 
tener a esta 
ama de casa 
rondando por 
tu poblado. 


Cultures 


Estrategia vikinga. 


Funatics/THQ 


1-6 jugadoras 


¡Qué bonito! Si hay corazoncitos sobre una casa, la cigüeña no tardará en llegar. 


UMTO /AfM/AI£Air£ 


El molino: los 
campesinos ha 
cen trigo aquí. 


En la escuela 
se aprenden 
nuevas pro- 


El abuelo te 
cuenta por qué 
los vikingos em¬ 
pezaron a viajar. 


¿Logrará ‘Cultures’ 
echar del monitor a 
‘The Settiers’, de 
Blue Bytes? 


Poblar con encanto: enamórate, ten 
descendientes y conviértelos en el 
futuro de tu nación. 
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Un consejil 
to: no in- ^ 
tentes ha¬ 
cer esto 
sin tu PS. 


mmum 
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Para hacer BMX sin romperte ningun»huesQjhace 
.falta mucho tiempo, equilibrio, pr|i 
|ifvoluntad...»Todo eso y más,jo ü 


Encontrarás más de 30 sponsors au¬ 
ténticos: Adidas, Maxxis, Pro-tec.,. 


Dave le da el nombre, pero en el Juego 
[también están Tim Mirra, Mike Laird... 


Ruido de fondo: la banda sonora del Juego incluye grupos 
como Sublime, Pennywise, Deftones, Social Distorsión.. 


Hay cabriolas sólo recome ndó- _ 
l bles para tu consola^ 


moaa^ae^que 
"éstesenosxaej^ 
, la página^ ¿y sí» 
decifvdiúfí 

^ ■■ 


espuésdeleerel 
nombre, no te quedarán 
muchas dudas sobre qué 
debes hacer en Dave Mirra Freestyle 
BMX: demostrar tu equilibrio sobre 
dos ruedas. La bicicleta no es el de¬ 
porte favorito de las consolas: ape¬ 
nas hay juegos (salvo excepciones 
como No Fear Downhill). Sin embar¬ 
go, es un deporte que puede dar Jue¬ 
go para hacer títulos muy divertidos. 


En Dave M/ma de¬ 
berás hacer cabrio¬ 
las de lo más complicado 
en 12 circuitos, entre los que 
se incluye el San José Ramp Club y el 
famoso Camp Woodward, ¿of 8, uno 
de los mejores circuitos cerrados pa¬ 
ra BMX del mundo. Son exhibiciones 
donde demostrar la maestría con el 
manillar a base de hacer combina¬ 
ciones de botones con el pad. Empie¬ 
zas aprendiendo a hacer trucos bási¬ 
cos y, a medida que progresas, tu 
equipo y tus habilidades irán en au¬ 
mento, de manera que cada vez ten¬ 






j ... Ramsdell, McMurray, Kenan Harkin, 

Voey Carda, Shaun Butlery Chad KagyJ 


I ¡A tu aire! No hay caminos trazados, 
puedes explorar lugares escondidos. 


Verás alucinantes repe¬ 
ticiones de cámara. I 


drás mayores posibilidades de hacer 
trucos más complicados. Incluso po¬ 
drás crear tus propias combinacio¬ 
nes, hasta un total de 1.300 diferen¬ 
tes. Más o menos algo que ya cono¬ 
ces, pero con la novedad de la bici¬ 
cleta, lo que a los enamorados de es¬ 
te deporte (¡que no son pocos!) les 
entusiasmará. Uno de los puntos cla¬ 
ve del juego es que no es lineal, no 
hay caminos predefinidos y el juga¬ 
dor puede explorar lo que prefiera. El 
modo multiplayer es otra de las ba¬ 
zas fuertes: tiene hasta diez variacio¬ 
nes. Puedes asumir el papel del cam¬ 


peón del mundo Dave Mirra o com¬ 
petir contra él en nombre de otras su¬ 
perestrellas del deporte, como Ryan 
Nyquist,Chad Kagy o Leigh Ramsdell. 

¡A pedalear fuerte! 

PC ng^ n 64 PC i r I 

Dave Mirra freestyle BMX 

Simulación de BMX para todos. 

Lanzamiento: octubre 2Ó00 
Accialm | 1*4 jugadores 


¡BMX! Trucos de alta calidad sobre 
dos ruedas: demuestra tu equilibrio 
sin dejarte los piños en el intento. 


Texto: Elena Castellanos 












































TiaréümdayJelinilTtmo^íel^^ 


if ñrfíñ arfñfiltañm 


fo tendrá un día para \ 


ío olvidar. 




IMPACTO NM MENTE 




¿Quien dijo que la vida 
de oficinista era aburri¬ 


da? Espera a ver lo que 
le toca a hacer al prota 
de'Incredible Crisis’. 


japoneses es un poquito estresante. 


Esta imagen me sue¬ 
na: ¿mi casa? 


am priaa, ya verás la que te espera. Los japoneses son un poco complicados. 


Para tomar 
el té con 
tranquilidad, 
sudarás la 
gota gorda. 


...tranquila AI menos, si te acci- 
orada. 


Estos son los 
personajes 
secundarios 
del Juego. 


^I^Explosiones, accidentes: si lo úni- 
^^^co que quiero es tener un día... 


^ *■ 

í|ü^ 

j 1 




L 1 '^1 


¡Que me caigcm Corre, aún estas a tiá 
pode salvartel ¡aunque no lo pares 


U n día de perros podría ser el títu¬ 
lo de este juego. Imagínate una 

f . 


familia tradicional japonesa: 
abuela, ama de casa, oficinista, dos ni¬ 
ños y hasta perro (ai que no dejan en¬ 
trar en casa, por cierto, lo que nos pa¬ 
rece fatal). Pues todos estos personajes 
tienen que Ir sorteando una serie de 
pruebas con éxito para llegar al final 
del día y convertirse de nuevo en una 
familia feliz dispuesta a encarar otra 
jornada. Para que te hagas una ¡dea, 
nuestro aburrido oficinista comienza 
el día marcándose un baile al ritmo de 
las teclas de tu pad. Si lo hace bien, le 
espera una enorme piedra que ame¬ 
naza con aplastarle, y eso es sólo el 
principio, porque desde ahí tienes que 
completar más de 25 minijuegos: un 
montón de pruebas que se van com¬ 
plicando por momentos y que te lleva¬ 
rán a hacer snowboarding, baile, dis¬ 


paros, acabar con una invasión de ex¬ 
traterrestres... En definitiva, se trata de 
ser diestroy habilidoso en el manejo de 
las teclas de tu gamepad. Dicho así 
suena simple, pero en realidad resulta 
muy divertido y retador, ¡porque no te 
creas que una vez superadas las prue¬ 
bas se acabó! Puedes acceder a una bi¬ 
blioteca donde encontrarás tus marcas 
almacenadas, y las podrás repetir has¬ 
ta lograr batirlas. ¿Quién dijo que los ja¬ 
poneses llevaban una vida aburrida? 


j jtMj _oc.j rr 

Incredible Crisis 

Divertidos minijuegos para todos. 


Lanzamiento: septieoi^ 2000 


Titus/Virgin InL | Tjügador 


Una familia japonesa debe superar 
un montón de miníjuegos diferen¬ 
tes. ¡Bate tus propias marcas! 




Texto: Elena Castellanos 
































































Texto: Gabriel Pérez-Ayala 



... para dar lugar a uno nuevo, con 
los mejores atributos de cada uno. 


Puedes combinar 
dos monstruos... 


e s hora de afrontar los hechos: 
¡Pokémon NO va a llegar nun¬ 
ca a la Playstation! ¿Significa 
eso que en la consola de Sony no van 
a poder criarse monstruos? ¡Ni mu¬ 
cho menos! ¡Y aquí llega Monster 
Rancher para demostrarlo! 

El auténtico título de este jue¬ 
go es Monster Rancher 2. pero / 
en nuestro país le quitarán el 2 
para no liar a los jugadores. • 7 ) 
¿Y la primera parte? Bueno, ^ 
la segunda es práctica- .y 
mente igual, pero en 3D y «f 
con muchas mejoras. ¡No . 
tenía sentido sacar las dos! 

Es algo parecido a lo que se • 
hizo con Pokémon Stadium. 

En Monster Rancher no hay 
que ir a cazar monstruos. En vez j 
de eso, metes uno de tus CDs .*7 
en la Playstation (puede ser . V 

de música o de datos) y el jue- • v 
go genera aleatoriamente 
tu primer monstruo, con su 
aspecto distintivo, ataques, atribu¬ 
tos, \e incluso personalidad! Lo si¬ 
guiente es entrenarlo en tu rancho 
para mejorar sus habilidades y pre¬ 
pararlo para competir en los torne¬ 
os. El entrenamiento puede consis¬ 
tir en pequeñas pruebas de habili¬ 
dad, o en rnandar a tu criaturita a 
buscar aventuras y ganar experien¬ 
cia. ¡Y no olvides regañarla si se por¬ 
ta mal! Pero tampoco seas dema¬ 
siado estricto, porque puede enfa¬ 
darse contigo. ¡Un buen entrenador 
tiene que saber cuánto exigir a sus 
monstruos! Luego mejoras tu ran¬ 
cho, vas al mercado, amplías tu ga¬ 
nadería y conoces a otros entrena¬ 
dores. ¡Promete ser un juego muy 
variado y completo! 


Mocchi parece complacido... Es importante tener a tus 
monstruos contentos, porque asi trabajan mejor. 


Vigilar lo que das de comer a tus 
mascotas es parte de tu trabajo. 


Puedes meter a tu mascota en la tarjeta de memoria y llevarla de gira por las 
casas de tus amigos para librar combates de uno contra uno. 


Monster Rancher 

Crianza de monstruos y estrategia. 


í l~2iugadores 


Tecmo 


En vez de un pokédex, la info de los 
monstruos se muestra en cartas. 


Una carrerita por la nieve es un buen 
entrenamiento. ¡Como en Rocky IV! 


It is Dopuiar 
beceuse of iIs 
human-Iike 
exoressions. 




























































































'Xena'y'Hércules'en GBC 


Con un gran calibre, no hay cerrojo 
aue se resista: entra en el nightclub^ 


Ho One im Fnrever 


Bn las secuencias intermedias se pue¬ 
de ver a Cate desde fuera. 


JAinceladas psícodélícas se pasean 
U por la pantalla, en los altavoces 
■ suenan sonidos de guitarra... 
|Una clara señal de que los 6o han 
vuelto! Al menos en No One Uves Fore- 
ver, una parodia de 007 que tiene al 
mismo tiempo un poco de 3D-shooter, 
encanto a lo Austin Powers y el sex ap- 
peal de Lara Croft. ¡Un buen cóctel! 

"Nadie vive para siempre". No, si la 
agente Cate Archer se interpone en tu 
camino. Esta señorita trabaja para el 
servicio secreto UNITY, cuyos colabora¬ 
dores tienen últimamente la esperan¬ 
za de vida de una mosca. Dmitrij Volkov 
es el cerebro de los ataques mortales,y 
además está conectado a una organi¬ 
zación llamada HAR.M. 

Cate tendrá acceso a más de 30 ar¬ 
mas en las 15 misiones del largo trans¬ 
curso del juego. Junto a las herra¬ 
mientas habituales, la elegancia al¬ 
canza su máxima expresión con ar¬ 


mas experimentales, como un pinta- 
labios explosivo o frascos de perfume 
que pulverizan ácido. 

El juego está impulsado por la últi¬ 
ma versión del motor de gráficos 
LithTech. Esto supone que se requiere 
hardware alto rendimiento. 

Cate Archer se presentará como 
un regalo de navidades para el PC, y 
en el 2001 aparecerá supuestamente 
otra versión para la Playstation 2. 

"Me llamo Archer, Cate Archer". 


No One Lives Forever 

3D‘Shooter 


Lanzamiento: invierno 2000 


MonoRttVFox Interactive { Planeado: 1-16 jug. 


Color para el género de acción: paro¬ 
dia de películas de agentes secretos 
con prota sexy y estética sixty. 


- Estos héroes ya 
han pasado por 
la Nintendo 64, 

^ ¡así que es justo 
" que ahora lo ha- 
^ ganporla Carne 
Boy Color! Am- 

- bos juegos serán 
bastante simila- 

^ res, tanto en 
gráficos como 
' en jugabilidad,y 
atendrán nume¬ 
rosos minijue- 

- gos salpicando 
la aventura. La 

■gracia está en 
que a ciertos niveles secretos sólo se podrá 
acceder si ambos cartuchos se conectan 
. mediante cable link. Sabemos que saldrá 
Salmoneus dando consejos sotjre cómo 

- resolver los puzzles, pero, ¿saldrá Autóli- 
cus? ¿Joxter? ¿Gabríelle? ¡Tendremos que 

' esperar al lanzamiento para descubrirlo! 






'007: El mundo nunca es 






Cain ha encontrado una nueva carta 
de poderes e irradia felicidad. 


Escoge diez facultades para tu baraja, 
cuyos iconos puedes ver abajo. 


Sanitjf 


'n el futuro, son cada vez más las per- 
^ sonas que aseguran tener poderes 
m paranormales. Estos dones no se li¬ 
mitan a ¡nocentes hobbies como doblar 
cucharas; también tienen que ver con 
bolas de fuego e invocar a demonios. 

En el papel de Nathaniel Cain, en 
Sanrty te esperan 20 misiones en las 
que debe evitar que estos psiónicos 
dominen el mundo. Cain es un motan¬ 
te y aprende cada vez más facultades 
para conseguir su objetivo. El empleo 
excesivo de estos poderes psíquicos 
tiene efectos secundarios; por eso hay 
que estar controlando continuamente 
el indicador del juicio. 

Esta lucha de la mente se presenta 
como una alternativa al habitual des¬ 
pliegue de acción 3D. El principio del 
juego es una mezcla de un death- 
match y Pokémon. Se observa la ac¬ 
ción desde arriba, se escogen las facul¬ 
tades telemáticas con las teclas y se 


incorporan con un click de ratón. Hay 
80 dones de ocho campos psíquicos 
distintos, pero sólo se pueden selec¬ 
cionar diez de ellos durante los enfren¬ 
tamientos. Dependiendo del contrin¬ 
cante y de la situación, has de organi¬ 
zar la baraja de cartas de facultades. 

En las misiones, los duelos psiónicos 
se combinan con elementos de aventu¬ 
ra, incluidos puzzles y diálogos. En la 
versión norteamericana, la estrella del 
hip hop IceT presta su voz a Nathaniel. 

M PS ] N64 j PC I 


Saníty 

Juego de acción. 


Lanzamiento: otoño 2000 


Fox Interactive 


Planeado: 1-8 jug. 


A la caza de psícopoderes: te espera 
un original juego de acción controlado 
por el ratón y cartas coleccionables. 


suficiente', en 11164 


¡Nuevo shooter protagonizado por James 
" Bond! Esta vez han sido los chicos de EA 
^ los que se han hecho con la deseada l¡- 
" cencía, y son perfectamente conscientes 
^ de que la sombra de Colden Eye (de Rare) 
planea ominosamente sobre ellos. En 

- cuanto a gráficos, el juego será estupen¬ 
do, sobre todo si tienes el Expansión Pack, 

" y habrá montones de gadgets sacados di- 
^ rectamente del laboratorio de O. Las ar- 
" mas tendrán una vibración diferente en 
^ el Rumble Pak, según su calibre.y además 
de shooter puro y duro habrá fáses espe- 

- dales en las que Bond tiene que bucear o 
disparar mientras se marca un descenso 

^ de montaña en esquís. Hasta marzo del 
2001 no esperes verlo por las tiendas, ¡es- 
^ te proyecto es de los gordos! 


E! momento que habías esperado to- 
da tu vida: ¡pilotar 


Los impresionantes edificios 3D del 
fondo realzan los gráficos de las pistas. 


FOSO ühallenge 


f l juego Fsss Challenge ya causó fu¬ 
ror en las salas recreativas. Por pri¬ 
mera vez, dos pantallas adicionales 
simulaban el campo de visión humano 
de forma realista. Para poder meter to¬ 
do este poder de precisión bajo el capó. 
Sega tuvo que unir tres tarjetas de la 
generación Naomi (casi idénticas al 
hardware de la Dreamcast). 

Habrá que renunciar a este ele¬ 
mento del juego en la versión casera, 
pero por lo demás no se encuentran 
más puntos negativos. Con el bólido 
rojo del Cavaiiino Rampante podrás 
quemar el asfalto de conocidos circui¬ 
tos, como por ejemplo, Monza. Los bó¬ 
lidos son tan atractivos como en ia vi¬ 
da real: se ha prestado gran atención 
a todos los detalles, desde un ruido de 
motor ensordecedor hasta brillantes 
llantas de aluminio. 

El control y ia física de ia beta apun¬ 
ta a que en la versión final los resulta¬ 


dos sean excelentes. Unidades de 
asistencia de conducción como el ABS 
servirán para que los principiantes, 
mantengan en ia pista a los bólidos. 

Como ya indica el nombre, solo par¬ 
ticipan los Ferrari F555. Si quieres ver 
otros modelos, no te molestes en bus¬ 
car. Habrá que esperar para descubrir 
si ia versión de la Dreamcast solo re¬ 
sulta interesante para los fans del bó¬ 
lido rojo o si también atraerá a otros 
amantes de las carreras. 


F355 Challenge 

Carreras 


Acclaím 


Lanzamiento: otoño 2000 

I Planeado: 1 jugador 


Schumacher en la parrilla de salida: 
ia carrera de bólidos rojos podría con¬ 
vertirse en un éxito de simulación. 


Indiana Jones en N64 

^¿Lara no se quiere venir a la consola 
grande de Nintendo? No hay problema, 
^ ¡Indy irá en su lugar! El éxito de ventas 
en PC Indiana Jones and the Infernal Ma- 

- chine está siendo adaptado a la Ninten¬ 
do 64 por Lucas Arts, y aunque el diseño 

^ de niveles, historia, y concepto de juego 
, sean los mismos, la programación se es¬ 
tá haciendo desde cero para aprovechar 

- la arquitectura interna de la consola. 
También han prometido mejoras en 

' control y sonido, y las pantallas oficiales 
de la web de LucasArts tienen una pinta 
^estupenda. En teoría, esperan tenerlo 
, listo para finales de este año, ¡justo a 
tiempo para las vacaciones de Navidad! 
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SERVER SELECTÍQN \ 


¡La maquina no superara 
al hombre! En Internet 
podrás competir contra 
rivales más inteligentes 
que los enemigos virtua¬ 
les. ¡Descubre el fasci¬ 
nante mundo online! 
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Clan: un conjunto de Jugadores 
organizados según una jerar¬ 
quía que ellos mismos estable¬ 
cen. Los miembros entrenan en 
equipo y se enfrentan a otros 
clanes. En los mundos del jue¬ 
go de rol también reciben el 
nombre de cofradías. 
Deathmatch: una modalidad 
de juego en red/Intemet, en el 
que todos luchan contra todos. 
Hay vidas ilimitadas y gana 
quien se haya anotado más 
víctimas (Kills). 

Capture the Flag (CTF): en esta 
variante de juego, también con 
vidas ilimitadas, se enfrentan 
dos equipos. El objetivo es ro¬ 
bar la bandera del equipo con¬ 
trario y llevaría a tu cuartel. 

Lag: es cuando se producen re¬ 
trasos en la acdón por culpa de 
una mala conexión (ping alto). 
Ping: es la medida de la calidad 
de la conexión a Internet. Cuan¬ 
to más bajo es el ping, más rá¬ 
pida es la transferencia de da¬ 
tos y la fluidez del juego. 
Massively Multiplayer (MMP): 
Mundos de juego permanen¬ 
tes, que exigen un manteni¬ 
miento constante por parte del 
servidor. Cuando te desconec¬ 
tas, tus progresos quedan al¬ 
macenados en el servidor. Hay 
que pagar una cuota mensual 
para jugar a estos juegos. 

Mod: normalmente son gratui¬ 
tos, y se instalan sobre el juego 
que modifican. Añaden nuevas 
amias, niveles, enemigos o re¬ 
glas. Todos los jugadores deben 
tener el mod instalado para po¬ 
der incorporarse a la partida. 
Newbíe: este término identifi¬ 
car a ios novatos de un juego 
determinado. Algunos servido¬ 
res crean partidas en las que 
sólo se aceptan jugadores no¬ 
vatos, o viceversa, partidas 
donde éstos no se admiten. 
Server: el ordenador donde se 
crea una partida multijugador. 
Los juegos MMP tienen varios 
servidores (muy potentes), pa¬ 
ra evitar la saturación. 

Spawn Point/Respawn: el lugar 
del mundo virtual donde resu¬ 
citan automáticamente los per- 
^onaje^s^nados^^^^^^^ 


En la mayoría de los juegos online se 
habla en inglés. Aqui tienes los térmi¬ 
nos más importantes para que puedas 
entender la jerga del cibennundo: 


Términos 


El lobby de Age of Empires 11 . 

Í a tranquilidad del mercado italiano 
es ficticia. En un edificio colindante 
se han atrincherado los terroristas 
y han hecho algunos rehenes. Con 
los miembros de tu equipo, te pre¬ 
paras para dar un golpe y liberarlos. En 
pocos segundos, tu comando antiterro- 
rísta se lanza a la acción: ''Yo entro por 
las escaleras, pero necesito que alguien 
me cubra las espaldas^ dice un jugador. 
Como en la vida real: justo cuando se 
cuela sigilosamente en el interior de la 
casa, alguien le ataca desde atrás. Llegas 
justo a tiempo para salvarle la vida vir¬ 
tual a tu compañero con un enérgico re¬ 
gado de tu ametralladora. 

Escenas como éstas de Counter Strike, la 
ampliación de Half-Life, ofrecen unos subi- 
dones de adrenalina únicos en el género de 
acción. Emoción, diálogos entre Jugadores 
y enemigos Inteligentes: aquí no hay per¬ 
sonajes virtuales controlados por la CPU, 
sino amigos y enemigos que se mueven a 
las órdenes de Jugadores de carney hueso. 

Personas de todo el mundo se reúnen 
gradas a los Juegos online, y viven expe¬ 


riencias únicas: matar a un dragón con la 
ayuda de un hechicero alemán, organizar 
un plan de ataque con un estratega de Ca¬ 
lifornia o entrar en una base enemiga con 
un par de aliados franceses proporcionan¬ 
do fuego de cobertura. 

Si ya has sentido el hormigueo en el 
cuerpo de la experiencia multijugador, te 
resultará difícil huir del módem. Con Ta 
proliferación de Internet en las casas, la 
popularidad de los Juegos online también 
se ha disparado, y las grandes novedades 
para PC incorporan opciones de Juego On¬ 
line cada vez más perfeccionadas. 

Te conectas a Internet, arrancas el 
Juego y escoges la opción de menú 
correspondiente (normalmente es 
Multiplayer). Tras unos segundos de 
conexión, apareces en un nuevo 
menú, llamado lobby (vestíbu¬ 
lo), en el que aparecen las par¬ 
tidas disponibles, así como un 
pequeño programa de chat. 

Ejemplos de vestíbulos de Jue¬ 
go bien diseñados podrían ser 
Diablo 2 y Dark Reign 2. 

En la mayoría de los títu¬ 
los de acción puedes 
meterte en partidas ya 
empezadas (si no están al 
máximo de Jugadores), pe¬ 
ro en los de estrategia los Inte¬ 
resados tienen que empezar 
todos a la vez. La partida sólo 
comienza cuando se ha reuni¬ 
do el número de Jugadores re¬ 
querido. Mientras tanto, se 
puede chatear e intercambiar 
conocimientos con el resto de los 
participantes sobre el Juego. 


La duda: elección de server en EverQuest. 

También se ha consolidado un nuevo ti¬ 
po de Juego, que sólo funciona en inter¬ 
net: los Massive Multiplayer Caming. Son 
mundos virtuales permanentes en los que ¡ 
participan miles de Jugadores. En cada 
partida se crea un mundo que existe siem¬ 
pre y que sufre cambios permanentes, es¬ 
tés o no online. Estos Juegos suelen es¬ 
tar controlados por los llamados Carne 
que se encargan de los posibles 
problemas que puedan surgir. 

Esta continua dedicación tie¬ 
ne un precio: para entrar en los 
mundos multiplayer masivos 
hay que pagar. En España sólo 
ha llegado el Everquest, pero 
es de suponer que otros se¬ 
guirán su ejemplo. 

Para que puedas hacerte 
una idea del concepto online, 
en las siguientes páginas te pre¬ 
sentamos algunos de los títulos 
más populares de PC, así como los 
grandes candidatos para acaparar 
la atención de losjugadores cuando 
salgan a la venta. Las consolas no se 
quieren quedar atrás,y Sega está pre¬ 
parándose para entrar de lleno en el 

--- mundo online, que 

^ra ser como visitado tímlda- 
él,notepi&das puente con el genial 
Ultima Online chuChu RocketL. 
Worlds:Origm.| jPronto llegarán más! 




































Protege tu bandera: si alguien se acerca a ella, no tienes 
más que f reirlo con un chorro de plasma. 

Unresl íoummnt 


www.unreaitoumament.com 


GT Interactive 32 jugadores 

M diferencia de Unreal, que estaba concebido prin- 
U cipalmente para el juego en solitario con opción 
MB a Juego en red, Unreal Tournament pone el énfa¬ 
sis en el juego en red, aunque también puede jugar¬ 
se en solitario contra los bots controlados por el or¬ 
denador. Su rival por excelencia es Quake III: Arena, al 
que L/nreo/rournomentpresumede aventajar en que 
sus armas tienen dos modos de fuego diferentes, los 
niveles son más originales y cuenta con dos modos 
de juego adicionales a los clásicos Deathmatch y Cap¬ 
ture the Flag: Domination y Assault Ambas modali¬ 
dades se juegan por equipos (como en Capture the 
Flag): en Domination, gana el equipo que tenga con¬ 
trolados durante más tiempo unos puntos designa¬ 
dos del mapa. En Assault, un equipo tiene que de¬ 
fender unas Instalaciones del ataque del otro, tur¬ 
nándose luego los papeles de atacante/defensor. Es- 
te juego fue analizado en SCREENFUN 6/99. _ 


Half-llíe ímásj 


WWW. sierra.com - www.counter-stríke.net 


Team Fortress Classic: Half-Ufe: ¡anda con cuidado si hay 
¡El enemigo te acecha! explosivos cerca! 


Havas Interactive 


32 jugadores 


Holf-life es un excelente shooter en solitario, pero si 
M le instalas sus mods gratuitos (descargables desde 
H Internet), su faceta de multiplayer se convierte en 
una de las mejores opciones para jugar en red. Team For¬ 
tress Classic ha tenido tanto éxito que se está preparan¬ 
do un juego completo en toda regla (ver Team Fortress 
2). Counterstrike se dio a conocer al público hace cosa de 
un año, y su popularidad no ha hecho más que crecer. 
Soporta sólo veinte jugadores a la vez (para no perjudi¬ 
car el/rame rate). En la beta 6.6 todavía no se pueden 
añadir bots controlados por el ordenador, pero se espe¬ 
ra que se implanten para la versión definitiva. Según sus 


creadores, en dos o tres meses ya deberían tenerla lista. 

En Counterstrike, los jugadores se dividen en dos 
equipos: terroristas y contraterroristas. Un equipo tra¬ 
ta de alcanzar un objetivo,y el otro trata de impedirlo: 
plantar una bomba, rescatar unos rehenes, asesinar a 
un VIP... Si un jugador muere, tiene que esperar a que 
acabe la partida en curso antes de volver a la acción 
(mientras tanto, puede hacer de espectador). Por for¬ 
tuna, hay un límite de tiempo para evitar que las par¬ 
tidas se alarguen demasiado (unos tres minutos). Las 
armas están inspiradas en las que se usarían en la re¬ 
alidad: no hay lanzacohetes, ni rifles láser, ni nada por 
el estilo. Al principio de la partida se te asigna un di¬ 
nero para comprar tu equipamiento,y sólo puedes lle¬ 
var un arma de cada tipo a la vez. ¡Todo muy realistal 


¡Puro reto de acción y tácticas! Por estos verdes pasti¬ 
zales las peligrosas balas enemigas rasgan el aire. 

Starsiege Jrites 


www.sierra.com/dynamix/tríbes 


Havas Interactive 


32 jugadores 


f ste shooter sólo puede jugarse en red. Hay mi¬ 
siones de entrenamiento que se juegan en so¬ 
litario, pero no constituyen un verdadero modo 
de un jugador. Tuvo el honor de ser el primer título 
en estrenarse con esta novedosa idea, antes incluso 
que Quake III y Unreal Tournament Cuatro (no dos) 
equipos pueden jugar a la vez en extensísimos ma- 
peados al aire líbre, salpicados con zonas de interio¬ 
res donde proseguir los tiroteos. Un jugador hace de 
líder de la tríbu,y monitoriza la acción desde una vís¬ 
ta satélite del mapa. Cada jugador va equipado con 
armas de alta tecnología y un jetpack que le permi¬ 
te dar grandes saltos. En España salló a la venta den¬ 
tro de un pack llamado Starsiege Universe. La secue¬ 
la, Tribes 2, está anunciada para octubre. 


¡Subidón de adrenalina! En este juego !o más destaca¬ 
do será la organización táctica y las armas realistas. 

Team Fortress 2 


www.síerrastudíos.com/games/teamfortress 


Havas Interactive 


Primavera 2001 


f 'stá siendo desarrollado por los creadores de Half Li¬ 
fe. Como en Starsiege Tribes, el énfasis está puesto 
en el trabajo en equipo para alcanzar una meta. A 
diferencia de Tribes, las armas son realistas, como en 
Counterstrike. Cada jugador elige un papel: marine, co¬ 
mando, francotirador, espía, médico o ingeniero. Se¬ 
gún el papel elegido, así será el equipamiento a su dis¬ 
posición. Un jugador es el comandante, que imparte 
las órdenes, y se podrá establecer comunicación ha¬ 
blada mediante micrófono. Se trata de la continuación 
de Team Fortress Classic (un popular mod de Half Ufé), 
pero será unjuego completo e independiente,con mu¬ 
chas mejoras y añadidos con respecto al mod que le 
precede. Lleva mucho tiempo en desarrollo, pero pare¬ 
ce que todavía tardará en salir a la venta. 


Escopetas y lanzacohetes a saco: en la Campus Party, 
Quake III no es un Juego más, ¡es una religión! 

Qeakelll 


www.quakelll.com 


ID software 32 jugadores 

Í a serie Quake arrastra tras de sí a una legión de 
adeptos al frag desde hace tiempo. Pese a que Un¬ 
real Tournament le ha robado unos cuantos, Quake 
III presume de tener gráficos más sofisticados, mode¬ 
los de personaje (skins) variados e imaginativos, y ac¬ 
ción instantánea y frenética. La verdad es que ambos 
juegos son fantásticos,y es una mera cuestión de gus¬ 
tos preferir uno u otro. Una ventaja de este juego es 
que en Internet se pueden obtener mapasy skins nue¬ 
vos fácilmente, o incluso hacerte los tuyos propios. La 
comunidad quakeres numerosa,y siempre hay clanes 
dispuestos a acoger en sus filas a un jugador bien do¬ 
tado. Hay una ampliación de Quake III en desarrollo,y 
se está preparando versión de Dreamcast, que será 
compatible con la de PC para el juego oniíne. 


Counter Strike: el equipo 
antiterrorista se pone en posición. 
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ESPECIAL Género: Rol 






Destacado 


Estos bichejos (deha.) también te 
darán puntos de experiencia. 


líverQuest 


Dos jugadores atacan a un horrible monstruo ¡A! remojo! La rana gigante se 
controlado por el ordenador. puede vencer usando la magia. 


www.ubisoft.es 


VerantAJbiSoft 


2.000 jugadores (por servidor) 


■ lo fue el primero en explotar la idea del juego de 
iU rol Online, pero sí el único que ha sido distribuido 
IV en España (por UbiSoft). En este tipo de Juegos só¬ 
lo se puede jugar oniine, y hay que pagar men¬ 
sualmente una pequeña cuota (unas 1.500 pesetas). 

En Everquest, los jugadores exploran un mundo tridi¬ 
mensional gigantesco desde una perspectiva de prime¬ 
ra persona (aunque se puede elegir una curiosa cáma¬ 
ra en tercera persona). Hay montones de clases de per¬ 
sonaje, razas y habilidades especiales, además de obje¬ 
tos mágicos, hechizos, y monstruos suficientes como 
para tener contento al jugador de rol más exigente. 


Everquest se ha convertido en un juego extremada¬ 
mente popular,y llegó un momento en que la abundan¬ 
cia de jugadores produjo un problema de superpobla¬ 
ción: ¡aquello parecía el metro en hora punta! Para des¬ 
congestionar un poco el tráfico de personajes y ofrecer 
nuevas emociones a los que ya lo habían explorado to¬ 
do (y rehusaban a dejar de jugar), Verant sacó una am¬ 
pliación: Las ruinas de Kunark. Con ella se añade un nue¬ 
vo continente, habitado por hombres-lagarto (una nue¬ 
va raza de personaje) y más monstruos. Además, el nue¬ 
vo límite de experiencia se amplía diez niveles, pasando 
de 50 a 60. Esta nueva zona de juego, al haber sido crea¬ 
da con posterioridad, tiene gráficos mejorados. En Espa¬ 
ña, Everquest se vende directamente con la ampliación 
en un solo paquete. Analizado en SCREENFUN13/00. 


La profundidad de Juego de Ultima Online hace olvidar 
su anticuada estética a lo Playmobil. 

üiUmMiw 


www.uo.com - www.uo-europe.com 


Orígin/Electroníc Arts 2.000 jugadores (por servidor) 

f l predecesor de los juegos de rol en Internet se in¬ 
trodujo en la red mundial en el año 1997. Los grá¬ 
ficos de Ultima Online se han quedado un poco 
anticuados en comparación con lo habitual de hoy 
en día. La jugabilidad de esta detallada simulación 
ofrece un mundo medieval, en el que la artesanía y 
el mobiliario tienen un puesto fijo. Los grupo¿ de ju¬ 
gadores se pueden unir en cofradías y construir su 
propio reino desde cero. 

Pero cuidado: ¡no sólo los monstruos son peligro¬ 
sos! En Ultima On/me también te pueden atacar los 
jugadores con aspiraciones asesinas. Para que el co¬ 
mienzo de tu aventura no se convierta en una ma¬ 
tanza contigo en el papel de cerdo, te envían como 
newbie a la pacífica ciudad Haven. Allí puedes reu¬ 
nir experiencia a salvo de los rufianes. 


Poco a poco: pequeñas misiones seguidas, en lugar de un 
mundo de Juego permanente e interminable. 

HBverm/ittter Hights 


www.neverwintemights.com 


Bioware/Interplay Otoño 2001 

S erá otro de los lujosos juegos de Dungeons and 
Dragons a los que Bioware (Baldur's Cate, Tor- 
ment, Icewind Dale) nos tiene acostumbrados. La 
cámara podrá ser manejada por el jugador gracias a 
los gráficos poligonales,yse utilizará la tercera edición 
de las reglas oficiales del juego de rol de mesa. Pero 
aunque se podrá jugar en solitario, el punto fuerte se¬ 
rá el multiplayer en red. ¡Hasta 64 jugadores simultá¬ 
neos en una partida! Pero no todos ellos serán aven¬ 
tureros en busca de fortuna; ¡algunos ejercerán de 
Dungeon Masters! Es una idea estrenada por Vampi- 
re: Redemption, sólo que aquí podrá haber más de un 
director de juego. Vendrá con 28 módulos de aventu¬ 
ras multijugadory un editor para crear otros módulos 
nuevos. ¡La revolución del rol se está consumando! 


Uno para todos y todos para uno: el casero de la mazmo¬ 
rras se las tiene que ver con cuatro competentes héroes. 

CaH 


www.mícrosoft.com/games/zone/asheronscall 


Microsoft 2.000 jugadores (por servidor) 

Í a apuesta de Microsoft en el rol oniine no enfatiza 
tanto en las razas fantásticas (orcos, enanos, el¬ 
fos...) como en las culturas humanas,ofreciendo un 
mundo únicoy diferente para explorary descubrir. Un 
ingenioso sistema de alianzas permite esta¬ 
blecer relaciones estilo feudal entre los ju¬ 
gadores: le das parte de la experiencia 
ganada al personaje al que has jurado 
lealtad a cambio de su patrocinio. El 
tema de magia también será 
inventas conjuros mezclando compo¬ 
nentes mágicos, que determinan los 
gestosy palabras del hechizo. ¡Y podrás 
descifrar conjuros fijándote en los 
gestos de los otros magos! 


¡Qué espléndidos ejemplares! Pero los blancos unicornios 
sólo pueden ser cabalgados por una casta doncella. 

{ üitima aiúrlús OaUae: Orígln 


www.uo2.com 


Origin/Electronic Arts Verano 2001 

/ a segunda parte del popular Ultima Online está 
despertando muchas expectativas, ¡sobre todo 
porque los gráficos van a ser poligonales! Eso sig¬ 
nifica que habrá que tener tarjeta aceleradora para 
iuear. pero la buena noticia es que se está inten¬ 
tando que incluso los usuarios con módems 
de 28.8 k puedan jugar sin sufrir la plaga 
del lag.Se pulirán muchas imperfeccio¬ 
nes del primer Ultima On/Zne, atendien¬ 
do a las sugerencias de los jugadores. La 
evolución de los personajes será más equili¬ 
brada y variada (podrás cambiar de especia¬ 
lidad al pasar de nivel) y se limitará la abu¬ 
siva práctica del asesinato de jugadores. 
¡A ver si éste lo distribuyen en España! 





















































Género: 


JuguemBs en ral 



Madera, piedra y acero: los contrincantes de Internet lla¬ 
man a la puerta en Age of Empires 2 . 

Age Bf [aipires 2 


www.microsoft.com/games/age2 


Ensemble Studíos/Microsoft 8 jugadores 

MMay montones de juegos de estrategia en tiempo 
Mm real estupendos para jugar en red, como Star- 
H craft, Ti herían Sun, Homeworid, Dark Reígn 2, 
Cround Control... y así un largo etcétera. A^e of Em¬ 
pires 2 es uno de ellos, y además tiene de todo: ges¬ 
tión elaborada de la inteligencia artificial, desplaza¬ 
mientos en formación, una cómoda interfaz para 
gestionar la producción, montones de unidades di¬ 
ferentes, batallas masivas... La ausencia de unidades 
voladoras le da un tono muy distinto al de otros jue¬ 
gos de su género.y la edificación y derribo de mura¬ 
llas cobra gran importancia. Se está preparando la 
ampliación (The Conquerors) cor\ nuevos mapas, tec¬ 
nologías y civilizaciones, ¡incluyendo la española! 


Despliegue militar: un imponente portaaviones se pone en 
posición para impresionar al pais vecino. 


SnereigB 


www.station.sony.com/sovereign 


Verant/Sony 


Otoño 2001 


Í os creadores de EverOwesf trasladan la idea de per¬ 
manencia del rol Online a los juegos de estrategia 
en tiempo real. En dichos juegos, cuando abando¬ 
nas una partida, lo normal es que el imperio que has 
construido desaparezca. En Sovereign, tu imperio 
permanece hasta la próxima vez que te conectes, ¡y 
te puedes encontrar con que te han declarado la gue¬ 
rra mientras estabas offline! Hasta quinientos juga¬ 
dores pueden participar en una misma partida, y la 
estrategia será a gran escala. La diplomacia tendrá 
una importancia capital: acuerdos comerciales, 
alianzas y tratados, uso compartido de recursos y 
fronteras... Como en Everquest, habrá que pagar una 
pequeña cuota mensual para poder jugar. 


Arquitectura de campaña: a la espera del ataque enemi¬ 
go, se está montando un campamento para la ocasión. 


WarerafíS 


www.blizzard.com/war3 


Blizzard 


Primavera 2001 


f l nuevo Warcraft enfatizará el combate táctico a 
pequeña escala. Una escaramuza típica tendrá 
apenas una docena de soldados en cada bando. 
Los ejércitos son dirigidos por poderosas unidades 
de héroe, que aumentan de experiencia, aprenden 
habilidades y se equipan con objetos mágicos. 

Más novedades: las misiones se desvelan a medi¬ 
da que exploras el mundo, sin interrupciones,y el oro 
podrá obtenerse de varias formas (aparte de mandar 
a los peones a explotar las minas). Los gráficos serán 
poligonales, aunque la vista sigue siendo isométrica. 
Las razas jugables serán cinco (no seis, como se anun¬ 
ció): orcos, humanos, demonios, muertos vivientes y... 
¡un quinto bando que aún no se ha dado a conocer! 


anzami^n‘*"os 


Otros 





¡Acérquense!: a bordo de esta estación espacial hay repa¬ 
raciones instantáneas y munición fresca. 

AAegiae^ 


www.microsoft.com/games/allegiance 


Microsoft 32 jugadores 

M I igual que Starsiege Tribes es un complejo juego 
H de shooter,A//e^/í 7 nce vendría a ser como su equi- 
mm valente en el combate espacial. Los jugadores for¬ 
man un equipo y combaten por destruir las instala¬ 
ciones y minas de abastecimiento del equipo rival. 
Un jugador ejerce de comandante, y otro puede en¬ 
cargarse de los aspectos económicos, decidiendo las 
tecnologías que se investigarán a continuación y las 
naves que van a construirse. A diferencia de otros jue¬ 
gos de combate espacial, Allegiance sólo se puede ju¬ 
gar Online, ya sea en red local o a través del servidor 
gratuito de Microsoft, que descarga automática¬ 
mente las últimas actualizaciones al conectarse. 


En la preciosa atmósfera de los anillos de Saturno tiene 
lugar un brutal y despiadado combate espacial. 


Freelaeeer 


www.microsoft.com/games/freelancer 


Microsoft Verano 2001 

C uando Chris Roberts trae una simulación de 
ciencia ficción, se espera algo soberbio. El padre 
de la serie Wing Commander lleva años traba¬ 
jando en su proyecto, Freelancer, que marcará nue¬ 
vas pautas en cuanto a gráficos, control y contenido, 
free/oncer saldrá como un juego individual clásico y 
como un mundo multiplayer masivo. 

Como piloto espacial profesional, tratarás con 
otros jugadores, lucharás y fundarás comunidades. 
Para mejorar el armamento, conseguir potentes tor¬ 
pedos y obtener escudos robustos, tendrás que ga¬ 
nar dinero cumpliendo misiones. ¡El año próximo, el 
espacio estará más concurrido que nuncal 


Cuanto más antiguo, mejor: los premios gordos se los 
llevan los bólidos y cochazos históricos. 

ll^4S^:MoWr City 


www.needforspeed.com/motorcity 


Electronic Arts 


Otoño 2000 


S i hay comunidades oniíne de juegos de rol, es¬ 
trategia y shooter... ¿por qué no trasladar la 
idea a los juegos de velocidad? Motor City es 
una ciudad virtual donde cada jugador tiene su pro¬ 
pio garaje. Allí guarda sus coches, los modifica y se 
lanza a correr por las calles en ligas, torneos y due¬ 
los de velocidad contra otros jugadores. Además de 
competir en red, también se puede chatear, formar 
clubs de conductores, hacer apuestas, etc. El mer¬ 
cado de piezas de recambio es dinámico,y obedece 
a la ley de oferta y demanda. Puede aparecer una 
ganga estupenda, ¡pero si no te das prisa en pillar¬ 
la, otro jugador puede adelantársete! 


Próximamente 
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Buenos títulos de 
lanzamiento: Ridge 
Racer syTekken 
TagTournament. 


La nueva consola repro¬ 
duce DVDs, ¡pero cuesta 
casi 75.000 pesetas! 


El ‘OiaUo’ en 
la mesa 


Publicadas las fotos satélite del ‘Area 51 


El éxito de Blizzard, con¬ 
vertido a juego de mesa 

0 iablo II sin monitor y teclado? Pues 
sí: ya es posible gracias a la versión 
enjuego de mesa de Amiga. 

En el paquete hay numerosas pie¬ 
zas del laberinto, seis dados distintos y 
un amplio manual de reglamento. Se 
Juega conforme a las reglas del famo¬ 
so Dungeons & Dragons. Puedes Jugar 
a vencer el Mal en formato tradicional, 
de dos a seis personas. Ya sabes, si se 
te estropea el PC, ¡a tirar los dados! 
Info: www.amiga.com. 


Í as imágenes de Area 51, qué tanto 
atraen a los fans de los ovnis, están 
ahora en la red. En la página www.te- 
rraserver.com se pueden incluso am¬ 
pliar estas prueba de alto secreto del 
Air-Force realizadas en Nevada para 
descubrir algún extraño misterio. Pue¬ 
des hacerte con libros, pósters y diver¬ 
sas lmágenes;después,Juzga tú mismo 
lo que allí se ve. ¿Expediente X...? 

Encontrarás un sitio informativo en 
español en www.fortunecity.es/suspi- 
ros/mordisco/0/areasiesp.html. 


Ésta es la web donde podrás encontrar y 
bajarte las imágenes de Area 51. 


Un satélite de espionaje ruso tomó es¬ 
ta interesante imagen ¿será un ovni? 


Los rumores hablan de que se ocultan 
unos ovnis en el hangar de Area 51. 


Con las piezas del laberinto podrás repro¬ 
ducir las mazmorras de Diablo II. 


NOTICIAS 
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El Juego de PC de culto 

M Mysf vuelve al mercado 
en una edición renova¬ 
da. En la primavera de 
2001 tendrá una conti- 
' nuación: Myst III: Exile, 

V ^ donde un nuevo malo, 

n^undo se des- 
truyó. quiere vengar- 
se. El jugador tendrá 
que resolver acertijos y des¬ 
cubrir el misterio. jLa página oficial, 
www.my5ts.com, es muy bonita! 


Myst III, e/ sucesor de Myst y Riven, te 
espera con estupendos gráficos. 

¡Imágenes GBC increíbles! 

En la página de Juegos US Online IGN 
(pocket.ign.com) han salido las primeras 
imágenes de Alone in the Dark: The New 
Nightmare para la Carne Boy Color. ¡Te 
dejarán sin habla! Según el grupo de pro¬ 
gramadores que trabajan en Pocket Stu- 
dios, se ha utilizado un sistema que per¬ 
mite reproducir ni más ni menos que 
2.000 colores en la consola de bolsillo. 


Gráficos alucinantes: el nuevo Alone 
in the Dark para la Carne Boy Color. 

Tomb ñaider~ia peli 

Desde que se ha dado a conocer que An¬ 
gelina Jolie, la ganadora de un Oscar a la 
Mejor Actriz de Reparto por Inocencia In¬ 
terrumpida, encarnará a la heroína de vi¬ 
deojuegos Lara Croft, la actriz, que ha 
llenado numerosos titulares de prensa, 
se siente confusa: “Estoy muy nerviosa y 
espero que los fans me acepten, porque 
Lara es su chica”. 

De momento, la atractiva Angelina se 
encuentra en Londres para realizar sus 
primeras tomas de prueba. La dirección 
corre a cargo del especialista en acción 
Simón West (La hija del general. Con Air). 
Más información en: http://filmforce. 
ign.com/tombraider. 


térra >mvf:com 


Encarnará a Lara: la preciosa Angelina 
tiene fama de ser un poco antipática. 
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Eame Bo 
Raáio 


Jugar y oír música 


S i mientras juegas a Sydney 2000 
quieres escuchar las noticias de¬ 
portivas o, por ejemplo, tienes ganas 
de oír los éxitos musicales del mo¬ 
mento mientras echas una partidola 
de carreras, enchufa el BoomBox Ra¬ 
dio Boy de V\ó\s a tu Carne Boy Color 
o Pocket y apaga el sonido de la con¬ 
sola de bolsillo. Así podrás escuchar la 
radio mientras Juegas. Este minúsculo 
aparato, con autoscan y auriculares. 



Mowgli, el bailón 


El libro de la selva 'Groove Party' 


¡Enchúfaloy es¬ 
cucha la radio 
mientras juegas! 


cuesta alrededor de 3.000 pesetas y te 
puede dar mucha vidilla, ya que los so¬ 
nidos de la consola portátil no suelen 
ser el apartado más brillante. 

Info: www.vidi 5 .com 


lluntualmente para el reestreno del clásico de 
■ dibujos animados El libro de la selva. Disney 
Interactive tiene pensado lanzar este otoño El 
libro de la selva: Croove Party para Playstation 
y PC. El protagonista, Mowgli, baila a través de 
nueve niveles en la Jungla. No se controla con 
pad o Joystick, sino con una alfombrilla de bai¬ 
le. Si sigues el ritmo,continúas;si no, Mowgli se 
caerá de bruces y jse acabó la fiesta! 



Skate óe mantaña 


Platas aiay suealeates... 


¡Skateboarders a la montaña a hacer el cabra! 


S í eres de los que no quieren ir ai 
campo porque su skate no rueda 
bien entre árboles, piedras y arena, 
nada mejor, que este nuevo invento: 

pesa 8,5 kilos, mide 115 
centímetros de largo y 
con sus cuatro ruedas 
de perfil ancho ha¬ 
cen posible que 
puedas 


patinar en plena naturaleza sin nin¬ 
gún problema. Se puede encargar en 
la dirección www.grassboard. com. 

Y en esta misma web podrás en¬ 
contrar un montón de modelos más 
de patinetes de lo más extravagante, 
con pesos y medidas para todos los 
gustos y que podrás utilizar en mon¬ 
taña, playa, ciudad y hasta en campos 
de golf. ¡Para que puedas hacer equi¬ 
librios en cualquier lugar! 


¿A alguien 
le apetece 
unos insecti- 
tosfritos? 



¿Cuándo aparecerá 
el primer Juego de 
mountain board? 



.. para aquellos que hablan de más. 


S i hablas mucho, hablarás de más. Al 
menos eso fue lo que le pasó a Ja- 
son Whong, de Ambrosia Software, 
que en una ocasión dijo que si se des¬ 
cubría un bug (traducido: “error de 
programación", pero también “bi¬ 
cho") en uno de sus Juegos, se com¬ 
prometía a comerse él mismo un 
ídem, o sea, una cucarachita, por 
ejemplo. Pues en la Macworid Expo de 
.Julio ocurrió la desgracia,y nosólo una 
vez: hubo aperitivo de bichito reboza¬ 
dlo en ajete ¡todos los días! 





Una apuesta es una apuesta, pero éste 
se lo ha tomado demasiado en serio. 


¡Mmmh, qué apetitoso! Spaghetti con 
su sal, su tomatitoy... su escorpión. 


Raality Rúa: 
Russa al fuRi 


^pretado por Harrison Ford se hace 
real. Se llama Roger y deberá recorrer 
Berlín mientras huye de los internau¬ 
tas de todo el mundo. El Juego, llama¬ 
do Reality Run, comenzó el pasado lu¬ 
nes 14 de agosto y durará 24 días. El 
inteligente internauta que logre ave¬ 
riguar su paradero ganará 10.000 dó¬ 
lares (casi dos millones de pts.), pero si 
durante ese tiempo Roger consigue 
pasar desapercibido, será él quien ga¬ 
ne la recompensa y la posibilidad de 
participar el año próximo en la edición 



Maaiba-TIma 


Reproductor de 
CDsyMPs 


¡Primera persecución en la web! Escenario: Berlín 

I famoso fugitivo de ficción Ínter- de Nueva York,donde el pre 


mió se multiplicará por 
diez. Roger deberá llevar 
todo el tiempo un micró¬ 
fono conectado, además 
de permanecer siempre 
en sitios públicos y su¬ 
perar una prueba diaria 
que debe mostrar a tra¬ 
vés de Internet con fotos 
o imágenes. Si quieres 
participar en el concurso, 
dirígete a la web 
WWW. realityrun.com. 


M icroboss ofrece con el MPg Mam- 
bo, un reproductor de CDs en for¬ 
mato de discman, que lee y reprodu¬ 
ce tanto CDs como archivos MP3. El 
reproductor funciona con dos pilas 
AA o con corriente eléctrica.También 
se puede enchufara una cadena hi-fi. 
Info: www.microbos5.com 


wison 
'Ford también 
tuvo duros 
perseguidores 
en El fugitivo. 



MPs y CDs: es¬ 
cucha todo lo 
que caiga en 
jius manos. 
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Final Fantasy VIII 

SOUARE-PS.PC 




EXITOS 


jüj'j 


r ] r 1 > / ' J \ 


(1) Es el nuevo rey. Todos los meses recibe un 
generoso tributo de votos. ¡Yarrasa! 


r' Tomb Raider IV 

h CORE DESICN - PS. PC. DC 


lili UQüll 
MlllLQRLU'; 


O- 


Playstation 


Playstation 


En Lara se puede confiar. Pase lo que pa¬ 
se, siempre está al pie del cañón. 


Resident Evil 3 

CAPCOM-PS 


Nemesis entra en los tres primeros con 
Jill sentada en su hombro. ¡Qué pareja! 


Metal Gear Solid 

KONAM!-PS 

¿Alguien se ha olvidado de Snake? ¡Sus 
fans desde luego que no! 


Playstation 


Pokemon 

CAMEFREAK-GB 


¡Pokémon cae al quinto puesto! ¿Es ho¬ 
ra de sacar la Edición Oro/Plata? 


Gran Turismo 2 

POLYPHONY DIGITAL - PS 

Tras el vis a vis del mes anterior, CT2 supe 
ra a Driver con contundencia. 


4 ^^^^Resident Evil 2 

^ CAPCOM-PC.PS.N 64 ,DC 


Uno ya no puede pasear por esta tabla 
sin encontrarse a algún zombi despistado 


^^^^^Commandos 

O PYR 0 STUDI 0 S-PC 

Un Jueqo español en los diez 
L ¡es un buen síntoma para la 


FIFA 2000 

^ EASPORTS-PC.PS 
^ El fútbol es asi: un mes está en los diez úl 
^ timos,y al siguiente en los diez primeros. 


< \ RE: Coda Verónica 

i^CAPCOM-DC 

¡Súper entfada! Incluso ha batido a Soul 
¡NUEVO! Ca n bu r, el favorito de la Dreamcast. 






Tomb Raider IV 

CORE DESICN 

Aventura de acción y exploración 

Final Fantasy VIII 

SQUARE 
Rol de diseño 

Commandos 

MAXIS 

Estrategia militar 

FIFA 2000 

MICROSOFT 

frttboTt^á 

Age of Empires 2 

MICROSOFT 

£tíratfl^ histórica en tiempo reai 


Final Fantasy VIII 

SQUARE 
Rol de diseño 

Tomb Raider IV 

CORE DESICN _ 

Aventura de oBMÓa y exploración 

Residen! Evil 3 

CAPCOM^ 

Horror s úp er anrfei 

Metal Gear Solid 

KONAMI 

Aventiiia de p^pinrry e i n f i lt rac ión 

Gran Turismo 2 

POLYPHONY DIGITAL 
SHW dac w n dMHÚBCción 


'tNÍ ÑTEÑD0.6Í 


Pokémon Stadium 

■ NINTENDO/CAME FREAK 

Pi^lMcia 

Zelda: Ocarina of Time 

NINTENDq_ 

Bol de acflHB y fantisia 

DonkeyKong64 

NINTENDO 

hmeaero 

Residen! Evil 2 

CAPCOM 

zisidli 

Super Smash Brothers 

NINTENDO 
í ^ Lucha festiva 
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ofEmpires II 


j«) Pokémon Stadium 

^ NINTENDO/CAMEFREAK-N 64 

^ Un mes muy malo para los pokémon... 

’ para los juegos de Nintendo en general 




MICROSOFT- 


Dirán que Microsoft es mala, pero su Age 
of Empires II sigue siendo muy popular. 


^ Driver 

REFLECTIONS -PS, PC 

Esta vez, Tanner se nos va de misión a los 
Y bajos fondos de la ciudad Top 20. 


Quake III: Arena 

k. ID SOFTWARE -PC . 


O 


Y no solo se tiran cohetes. ¡La railgun tie¬ 
ne también muchos adeptos! 


Dino Crisis 

k CAPCOM-PS,PC 

^ Donde esté un buen filete de velocirrap 
tor, que se quite la ternera. 


DINO^'RISIS 


v^^Zelda: Ocarina of Time 

^ NINTENDO- N 64 




Playstation 


Unk cae este mes, eme sera recordado co¬ 
mo la catástrofe ae Nintendo**. 


TheSims 

^Y^MAXIS-PC 


^ Normal: todo el día de fiesta y los Sims 
w se han vuelto a olvidar de ir al trabajo. 


Calibur 

Jm^NAMCO-DC 

Si no está Tekken 3 poi 


Si no está Tekken 3 por aquí para dar ca¬ 
ña. ¿con quién va a pegarse Soul Calíbur? 


í¡j^SilentHill 

X KONAMI-P$ 


Harry sigue cayendo, cada vez más ba 
jo. ¡Hay que sacarle de aquí como sea! 


^¿^Wonkey Kong 64 


RAREWARE- 


A punto estuvo de caerse de la lista 
pero se agarraron a la palmera y... 










UBS 


m 




l}(&ISLADlsiÉinA;> 

Richard DÍ^ 


Director de diseño y desarrollo de Codemasters 


Entre carceia y carrera (y por qué no decirlo, canapé y canapé), en la presentad 
de WoridJouring Cars en el circuito de Cataluña, Richard Darling se-ejnwrtlós 
objetivo de nuestra batería de preguntas. Se nota que le tiran los colores;:r . 1 / 

World fouring Cars 

Está mal que lo diga yo, pero... ¡es el 
mejor juego de carreras que existe! 

'Age ofEmpires II 

Nada mejor que AoE II para pasar las 
clásicas tardes lluviosas. 

Tetris 


¿Qué decir de esta maravilla? Es un juego 
que ha hecho historia. 


El pionero de los viajes virtuales por el es¬ 
pacio. [La de horas que habré jugado..’.! 


The Reáím 


Un juego Online que, como es de Code¬ 
masters, ¡puedo jugarlo gratis! 


Virtua Tennis 

SECA-DC 

Tenemos los dedos en carne viva, las manos dolori¬ 
das... ¡Comprad otro pad, que ya he fundido éste! ^ 

Dark Reign 2 

ACTMSION-PC 

Armas de destrucción masiva... ¡Cenia!! ¡Chicos, 
me falta un minuto para otra concussion bomb! 

A Diablo II 

BLIZZARD-PC 

Siempre hay alguien jugando al Diablo II cuan¬ 
do necesitas el ordenador. ¡Esto no es serio! 

Dead or Alive 2 

TECMO-DC 

Son pocos personajes, pero tienen mucha miga. ¡Y 
nos estamos sacando todos los uniformes! 


mamm 


RE: Codo Verónica 

‘ CAPCOM 

Mirror zBndií fsUctdaFD 

Soul Calibur 

NAMCO 

Lurli I Tfí corwispwlas 

ChuChu Pocket! ■ 

SEGA 

hazte de cempeticnn 

Crazy Taxi 

SECA 

Ve^idad 

Sonic Adventure 

SECA 

Jumpftinjfi supersónica 


Pokémon' . 

CAMEFREAKS 
Ráy «®*«cc¡0!TfsTno ' 

Tomb Raider 

CORE 

Aeenltíra ds exyiloracianarijueütÓigiCB 

Metal Gear Solid 

KONAMI _ 

Aventura de opmsje b iofílifación 

Zalda IV: UnksAwakening 

NINTENDO 

Ritf de aceten fafdásbeo 

WarioLandS 

NINTENDO 

JoAipftniii 


¡Ya falta menas! 


lina! Fantasy IX (PS) 
• Tekken Tag T. (PS2) 
•Baldur's Cate 2 (PC) 


¿Tu juego favorito no sale en la lista? 
¿Estó muy abajo en la clasificación? ^ 
¡Ayúdalo! Mándanos una postal votan¬ 
do a 5 juegos. ¡Sorteamos 5 entre los 
. participantes! Asegúrate de decimos / 
también qué juego quieres, por sí tu 
postal sale elegida en el sorteo. 
SCREENFUN.ref.: Éxitos 16, ^ 
pdo 14.116,28080 Madrid 
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¿Español o inglés? 

E significa que existe una versión con los textos en pan¬ 
talla en español. La I significa que están en inglés. 


. Gráficos 
¿Son bonitos o realis¬ 
tas? ¿Tienen un diseño 
original o divertido? 
¿Cómo combinan ios 
colores? ¿Hay errores 
de ciipping o de redi¬ 
bujado? El apartado vi¬ 
sual 86 juzga aquí. 


j •^Sonido 

Puntuamos tanto la 
^ cantidad como la cali¬ 
dad de los temas musi¬ 
cales y ios efectos so- 


inteligente. Si uno de 
estos elementos falla, 
la nota se resiente. 


• JugabUidad 
Este apartado juzga, 

I sobre todo, la mecáni¬ 
ca de juego, pero in¬ 
cluye también la faci- 
lidad de control, si la 
dificultad está bien 
ajustada, los extras y 
modosde juego... {Un 
montón de cosas! 


Mi^tnal 
Es increíble que 
hayalieqadoa | 
las tiendas. 
¡Sinvergüenzas! 


PUNTUACION 




■7 '.y 

r- ■ "-5- . ' i' 


Así puntiamos es SEBBHfp 


Para que no te líes, aquí tienes 
un desglose de los contenidos de 
nuestras fichas de puntuación. 


E n SCREENFUN sometemos a todos losjuegos nue¬ 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo, para 
que encuentres lo que más se ajuste a tus pre¬ 
ferencias. Es importante tener en cuenta que ca¬ 
da plataforma tiene su propio criterio: un juego 
en Carne Boy puede tener unos gráficos de diez, pero 
esos mismos gráficos en una Nintendo 64 apenas me¬ 
recerían un uno. Todos losjuegos analizados en el Ban¬ 
co de pruebas están ya a la venta, o está previsto que 
salgan al mercado en el mismo mes que la revista. 


Tipos de jugador 
Principiante: prefieren las cosas sen¬ 
cillas. No les gusta pasar mucho tiempo 
aprendiendo a jugar. 

Avanzado: e\ jugador medio. 

Experto: les gusta la complejidad. Tien¬ 
den a especializarse en uno o dos géneros 
de juego concretos. 


El precio 

El precio de venta al público (P.V.P.) reco¬ 
mendado por el fabricante, aunque a veces 
se pueden conseguir más baratos. 

El fabricante ^ 

Una casa desarrolladora de prestigio pue¬ 
de dar ciertas garantías. 

Multijugador ^ 

¿Cuántas personas pueden jugar a la vez? 


■ El Sis tema 

HHI Dentro del rectángulo rojo indicamos las pla¬ 
taformas en las que analizamos el juegos 
PC: MS-DOS y Windows GBC: Game Boy Color 
PSi Playstation GB: Game Boy 

DC: Dreamcast N64: Nintendo 64 


rectángulo verde indica que el juego ya 
ha sido revisado por SCREENFUN. 

El rectángulo naranja indica si está prevista 
o existe otra edición del juego en esta plataforma. 




SCREENFUN 

Aventura gráfica para todos. < 


Requisitos especiales ^ 

En el caso de PC, 'ñfm.'indica el equipamien¬ 
to mínimo necesario, y ‘Rec.’se remite a las 
caracteristicas recomendadas. Si tu ordena¬ 
dor no cumple con estos requisitos, la diver- 


6.470 pis. I ScreeíTSoft Lj-16Jlig. 
—• Mín.: Pentium 90,16 MB RAM, Joystick, 
Windows 95. Rec.: Pentium 200, 

' ” 32 MB RAM, Joy^ck, Windows 95. 

II Gráficos excelentes en 3D, manejo senci- 
lio, original modo para 2 jugadores. 

¡Qué lástima! Sólo funciona en un ñ 
con una potente tarjeta 3D. 


sión está en peligro. En el caso de PC, se indi¬ 
can ios periféricos compatibles. 


Acció 1 de alta calidad con un dise¬ 
ño gr ifico de auténtico lujo. Un 
hues( ^ duro para la competencia. 


.Jim 


scBFiiKfm m 


Cuando puntuamos una película, en vez de grá¬ 
ficos, sonido, y jugabilidad, hablamos de: 
Espectáculo: ¿tiene muchas escenas de 
acción?, ¿cientos de extras?, ¿vestuario de 
época?, ¿fenomenales efectos especiales? 
Normalmente, cuanto más dinero hayan gasta¬ 
do en la producción, mejor. 

Emoción: ¿da miedo, hace reír o llorar? 
¿Crea suspense? Si consigue provocar in¬ 
tensas emociones e implicar al espectador 
en lo que está viendo, obtendrá buena nota 
en este apartado. 

Desarrollo: aquí juzgamos sí la película 
mantiene un buen ritmo y cuenta la historia con 
maestría. ¡Para cínéfilos! 


Lo que 
nos 
gustó 

Éstas son las 
características más 
atractivas y destaca- 
bles del juego. 


ti 


Lo que 
no nos 
gustó 

Aquí comenta¬ 
mos los reproches 
más significativos 
que se le pueden ha¬ 
cer al juego, desde 
errores graves a pe¬ 
queñas carencias. 


El resumen 
Breve y conciso: 
la impresión ge¬ 
neral que nos 
hemos llevado y 
lo que puedes 
esperar, sin en¬ 
trar en detalles. 






La nota final de SCREENFUN t 

Aunque la jugabilidad suele ser determinante para el f 
juicio final, en algunos juegos hay otros aspectos a te- ^ 

• ner en cuenta que modifican la nota, que menciona- [ 
i mos en el resumen o en el texto principal. 




las notas úe 

AlucieeiHe Sobresaliente 

¿ I ¡Un rey de re- M ^ ^ ¡Nos ha entu- ^ 

H I H I yes! Un juego Bsiasmado! De 

para llevar a Ios^JIpF éstos no hay mu- 
altares. ¡Píllalo! chos cada mes. 


Aprobado 

Tiene serios de¬ 
fectos, sólo 
aprueba por los 
pelos. 


7 -^ Insuficiente ^ 

^ ¡Ugh! No se te k 

ocurra ni alquí- 

V larlo, go vale W 

para una tarde. 


Bien 

Está bien, pero 
no nos ha im¬ 
presionado. 
Normal'ito. 


Basura 

Nota reservada a 
juegos ofensivos, 
insultantes o de 
mal gusto. 


IttsgÉeeras 


A veces, mirar el género del ¡ 
juego te puede dar una idea \ 
rápida de en qué consiste. [ 
Aquí tienes la nomenclatura: ; 


cAijentura 


Pueden ser gráficas, como las típicas 
de pinchar con el ratón (El día del 
tentáculo, Monkey Island) o de ac¬ 
ción (Tomb Raider, Metal Gear So¬ 
lid). Las del estilo Resident Evil son 
aventuras de horror. 


31>-^hoaler 

En primera (Ouake, Golden Eye) o 
tercera persona (Evolva, MDK, Mes- 
siah). A los clásicos juegos mata- 
marcianos los llamamos shootem 
up,y pueden ser en 2D (Space Inva- 
ders, R-Type) o 5D (Starfbx). 


íiíQáí© 

En sD (Soul CaliburJekkenJ o 2D 
(Street Fighter, Guilty Gear| Inclu- 
í ye los beaVem up, donde peleas con 
muchos enemigos a la vez y avan¬ 
zas pantallas (Final FightJ 


©©(pscKfe 


Simuladores de fútbol (los FIFA), 
Co/f (Mario Golf), Baloncesto (la 
serie NBA) ¡o incluso caza (Deer 
Hunter) o pesca (Reel Fishing)! 


l/ueia 


Así llamamos tanto a los simula¬ 
dores de vuelo de todo tipo: civil 
(Flight Simulator), combóte (Ace 
Combat), naves (X-Wing) o acro¬ 
báticos (Pilotwings). 

Los Juegos de conducción o carre¬ 
ras. Pueden ser simuladores (Gran 
Turismo, Colín McRae Rally) o ti¬ 
po arcade (Crash Team Racing, 
Crazy Taxi, Mario Kart). 


Clásico (Rnal Fantasy,M¡ght8iMa- 
gic) o de acción (Zelda, Diablo). 

Aquí llevas a uno o más personajes 
que dialogan, pelean y a veces van 
ganando nuevas habilidades. 

Jump & Kdif 

fn 2D (Rayman, Super Mario World) 
I y (Rayman 2, Sonic Adventure, 

' Spyro). Aquí necesitas buena coordi¬ 
nación, ruejos e inteligencia para 
resolver algunos puzzles. 


Estrategia 


En tiempo real (Command & Con- \ 
quer,AgeofEmpires)y por tomos I 
(Civilization, SM's Alpha Centaury). j 
También está la estrategia de cons- I 
tracción (SimCity, Dungeon Keeper). | 


WKtlÉMtiPSBteS 

Misceláneos son juegos que no sa¬ 
bemos clasificar de forma exacta 
(Mario Par^, Bomberman). Los 
puzzles son todos los juegos estilo 
Tetris o Puzzle Bobble. 
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SCREENFUN EN JAPON 


:RA5A en JAPON 

En juIíojSquaresoft y Sony presentaron sus noveda¬ 
des en Japón. SCREENFUN se desplazó al popular 
barrio de Akihabara,Tokio, para contártelo. 


I d mañana del 7 de julio amaneció di¬ 
ferente a la de los demás días bajo el 
cielo gris de Tokio, ¡y es que la fiebre 
de Final Fantasy IX había llegado a 
su cumbre! Llegó el esperado 
momento que millones de 
fans de la saga habían estado 
esperando. Squaresoft se ha¬ 
bía encargado de ir calentando 
motores días antes en los di¬ 
versos medios de comunicación 
mientras las más Importantes 
emisoras de TV repetían una y 
otra vez el anuncio de FFIX, el 
mismo día del estreno los pe¬ 
riódicos más prestigiosos del 
país presentaban publicidad 
a dos páginas completas. 

Pero no sólo era el día de 
Final Fantasy. Sony tam¬ 
bién había escogido este 
mismo día para poner a la 
venta su nueva PS-One, 
así que SCREENFUN se 
desplazó a Akihabara,el ba¬ 
rrio más popular de la ciudad, 
para comprar cualquier tipo de 
material electrónico, sobre todo 
en lo referente a videojuegos. A 
las 7 de la mañana nos en 
contramos con colas de 


Algunas tiendas combinaban 
en un pack ambas novedades. 

aproximadamente loo 
metros de longitud, lo 
cual no es demasia¬ 
do com¬ 
parado con 
otros años; y 
es que Square¬ 
soft y los co¬ 
mercios de 
Akihabara 
tienen ex¬ 
periencia 
más que de 
sobra como para saber qué es 
lo que se origina cada vez 
que se estrena un Final 


Los depen¬ 
dientes cu¬ 
brían los mo¬ 
nitores con 
plásticos. 


Personajes 
de/FFIX 
adornaban 
el interior 
délas 
tiendas. ^ 


La publici¬ 
dad del Jue¬ 
go revestía 
las fachadas 
de los edifi¬ 
cios de la 


Fantasy. Por eso, se encargaron de abas¬ 
tecer ampliamente los almacenes de 
las tiendas. Además, los comercios re¬ 
cogieron encargos por ade¬ 
lantado, por lo que muchos 
de los fans ya tenían su co¬ 
pia de FFIX asegurada. Estoy 
el alto riesgo de tormenta 
fueron tal vez las posibles 
causas de que en esta oca¬ 
sión la gente fuera llegando 
paulatinamente en vez de 
aglutinarse como en ante¬ 
riores ocasiones. Aun así, Squaresoft y 
Sony Playstation han vuelto a apuntar¬ 
se un éxito a su ya larga lista. 


Día 7 del me? 

7 a las 7 de la 
mañana... 

¿La entre¬ 
ga? ¡No, era 
lo9°l j 


! 


! 


I 


I 



Japón... ¡menudo país! Esto es el paraí¬ 
so de los jugones: montones de lanza¬ 
mientos que (¡lamentablemente!) no 
llegan a España. ¡Aquí los tienes! 

‘Grandia li' (Dreamcast) 

Por si los usuarios de Dreamcast miraban 
de reojo las maravillas de Final Fantasy IX 
que se han ido anunciando a bombo y 
platillo durante este 
último mes, aquí les 
liega una maravilla si¬ 
milar para su consola: 
un RPC lleno de acción 
que, a pesar de sus 
gráficos caricaturescos y a modo de ka- 
waii manga, no deja de sorprender por la 
espectacularidad de los mismos. Ahora 
serán los usuarios de PS los que se pre¬ 
guntaran cuándo llegará esta maravilla 
para su Playstation... 

Extravagancias niponas: 

la moda de ios 
Oaruma 

Una de las costumbres 
más arraigadas entre los 
japoneses es la de tener 
en su casa un Daruma. 

Estos muñecos, aunque 
de tradición budista, per¬ 
tenecen ya a la cultura 
nipona. La gente compra 
un Daruma, que no lleva ojos,y les pin¬ 
ta sólo uno, al mismo tiempo que for¬ 
mulamos un deseo. Hecho esto, se de¬ 
be guardar y hacer todo lo posible para 
que se cumpla. Cuando se hace reali¬ 
dad el deseo formulado, se le pinta el 
otro ojo como recompensa. Después de 
un tiempo, se lleva el Daruma a un 
templo budista, en donde recogen to¬ 
dos los muñecos y, en un ritual llama¬ 
do Daruma Kuyo, se les prende fuego. 
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WONDERSWAN LE PLANTA CARA A CB 


Con una amplía variedad 
de juegos, la portátil de 
Bandaí se consolida co¬ 
mo alternativa a la GB. 

^ na portátil más? ¿Y además en 
blanco y negro? Esto llega con re¬ 
traso... ¡En absoluto! Aquí donde 
la ves, es la consola por¬ 
tátil más potente y con 
más posibilidades de las 
que se encuentran ac¬ 
tualmente en Japón. Es¬ 
ta consola, armada con 
una pantalla de cristal lí¬ 
quido de alta calidad, 
nos proporciona 8 tonos 
grises en una resolución 
de 224x144 puntos, y se puede jugar 
con la pantalla en posición horizontal 
o vertical. Cuenta con un procesador 
de 16 bit a 3.072 MHz, lo que le da una 
gran potencia para realizar 


tCAC*il^iUfMiCÍ^Í‘CÁCitáf 


multitud de tareas sin ningún ralenti- 
zación. Además, está ayudada por un 
potente procesador gráfico que le ga¬ 
rantiza el poder usar dos 
pantallas interpuestas, una 
para fondos con scroll y 
otra para el movimiento de 
hasta 128 sprites. Además 
posee 4 canales de audio 
digital estéreo, y sus cartu¬ 
chos sopor¬ 
tan hasta 128 
tAbit (16 MB) 
de memoria ROM y 
otros 128 Mbit de RAM. 

Con estas capacidades, Mesia es una econó- 


Conectada a un 
móvil, podrás nave¬ 
gar, escribir e-mail 
e incluso descar¬ 
garte videojuegos. 


tén interesadas en realizar juegos para 
esta consola, pues en poco más de un 
año de vida ya cuenta con un amplísi¬ 
mo catálogo de software. Por otro la¬ 
do, Bandai insiste en anunciar periféri¬ 
cos que incrementan sus posibilida¬ 
des, como el Worídergate, que asegura 
una conexión a Internet mediante te¬ 
léfono móvil; el Wondermesia, cámara 
digital con la que podrás guardar tus 
fotos en cartuchos o enviárse¬ 
las a alguien junto a un e-mail 
y el Wonderwave, con el que 
podrás comunicarte por infra¬ 
rrojos con otras consolas Won- 
derSwan,con la PocketStation 


no resulta nada extraño Vnica cámara paro la WS.] conectada a PS o PSz, o incluso 
que muchas empresas de software es- 


rONDERBORC: es el nuevoJuguetito de Bandai, dotado^ 

de sensores e inteligencia artificial. 






mñwwR 
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con el WonderBorg de Bandai, con el 
que manejarás a un escarabajo mecá¬ 
nico. En fin, esperamos que esta mara¬ 
villa no se quede sólo 
dentro de las fronte¬ 
ras japonesas y poda¬ 
mos disfrutarla tam¬ 
bién en España. 


TOP lOlAPÓN 


►1 -PS- Rnal Fantasy IX: veni, vidi, 
vinci. 

2 -PS- Persona 2 (Ethemal Pu- 
nishment): RPC calificado de 
"perfecto”por la prensa nipona. 
i -PS- Pazuru Aruze Roku 3: 
simulador de tragaperras. 

•"4 -OC- Jet Set Radio; música y 
qrafitti sobre patines. 

►S -PSi- All Stars Wrestiing: 
el wrestiing Japonés en PS2. 

I -DC- Shutoku Battie 2: duelo 
de coches en Dreamcast. 

7 -PS- Ferver 2 (Pachinko simu 
lation): simulador de las má¬ 
quinas Pachinko. 

-PS 2 - FIFA 2000: la saga FIFA 
empezaba a no caber en PS. 

I -PS- Super Robot Taisen 
Alfa: un Juego de robots estilo 
MazingerZ. 

‘‘lO -PS- Boku no natsu yasu- 
mi: adorable Juego de cómo 
un niño pasa sus vacaciones 
de verano. 















































































¡Toma patadón en el cuello! En estafase tienes que proteger a 
JJJameson de los ataques del Escorpión. 


Spidérman puede saltar y pegarse al techo o a 
las paredes, para luego gatear por ellas. 


R guna vez has soñado con ser 
Spidérman? Ya sabes: trepar por 
las paredes, balancearte entre 
altos rascacielos y combatir 
contra supervillanos. Hay mu¬ 
chos videojuegos que han intentado 
realizar ese sueño (¡incluyendo una 
aventura gráfica para ZX Spectruml), 
pero ninguno ha tenido tanto éxito 
como este título de Neversoft para la 
consola de Sony. 

Se trata de una aventura de acción 
en tercera persona, al estilo Tomb 
Raider, que se estructura en episo¬ 
dios. Al principio de cada episodio se 
te informa de tu objetivo, y tienes 
que emplear tus poderes arácnidos 
para cumplirlo: rescatar a ios rehe¬ 
nes de unos atracadores, llegar al- 
Daily Bugle antes de que el Escorpión 
mate J.J. Jameson, derrotar al Rhino, 
perseguir a Venom, destruir los ge¬ 
neradores de simbiontes... Es muy 


variado. Una brújula te indica la di¬ 
rección general que has de seguir, pa¬ 
ra que no te pierdas. Si consigues 
cumplir el objetivo, una secuencia de 
vídeo te lleva al siguiente nivel. La 
historia que conecta los diferentes 
episodios está bien llevada, y algu¬ 
nos héroes Marvel (La Antorcha Hu¬ 
mana, Daredevil, El Capitán Améri¬ 
ca...) hacen pequeños cárneos para 
regocijo de losfans. 


Hay continuaciones infini- 
tas, pero eso no significa que sea fá¬ 
cil. Aunque normalmente se avanza 
a ritmo ágil, algunas fases son muy, 
muy complicadas, y exigen de gran 
precisión de manejo por parte del ju¬ 
gador. Son sólo fases pu ntua les, pero 
la verdad es que hubiéramos preferi¬ 
do que todas tuviesen un nivel de de¬ 
safío uniforme, sin altibajos. En este 
sentido, vale la pena señalar la exis¬ 
tencia del kid mode,un modo de jue¬ 
go especial para niños pequeños y 
adultos obtusos. En él, los puzzlesy el 
control de Spidérman se simplifican, 
los enemigos son más débiles, y tie¬ 
nes telaraña casi infinita. El juego 
pierde mucho con la simplificación 


hTorretas de rayos láser! ¡Definitiva- 
[ mente, hoy no es el día de Spidey! 


Al trepar al techo, éste se hace trans¬ 
parente para facilitar la navegación. 


Tras pasearse por la serie 
de lucha Versus de Cap- 
com, Spidérman tie- ^ 


su propio VI- 
deojuego. 


Hay que moverse con rapidez para 
esquivar las embestidas de Riño. 
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Puedes ver a 


Stan Lee en 
carne y hue¬ 
so en la pelí¬ 
cula Mall- 
rats. ¡Píllala 
en tu vídeo- 
club! 


Stan The Man' 

Stan Lee creó durante los 
años 50 y 60 a la mayoría de 
los superhéroes más popula- 
res de la Marvel (con la ayuda 
de Jack Kirby): La Masa, Los Cua- ^ 

tro Fantásticos, Thor, La Pa-_ 

trulla X... ¡y por supuesto, 
Spíderman! En la actualidad sigue en 
contacto con el mundo del cómic, y 
tiene una página web: stanlee.net i 


B! cursor circular te permite apuntarl 
la tela de araña manualmente. I 


de los puzzles, pero seguro que los ju¬ 
gadores casuales de la casa estarán 
•encantados con la idea. 

¿Y qué hay de Spiderman? ¿Es diver¬ 
tido manejarlo? ¡Mucho! La facilidad 
con la que te desplazas con la telaraña 
y te pegas a las paredes es pasmosa, y 
da una sensación de libertad extraor¬ 
dinaria. Uno nunca se cansa de enre¬ 
dar a los malos o de caer encima de 
ellos por sorpresa desde el techo, ¡es 
muy divertido! Y cómo no, Spidey ha¬ 
ce muchos comentarios jocosos mien¬ 
tras zurra a los criminales. También 
piensa en voz alta lo que debería hacer 
a continuación, lo cual constituye una 
manera muy Ingeniosa y sutil de orien¬ 
tar a ios jugadores despistados. 

Hay muchos pequeños bonus ex¬ 
tras que te animan a volver a jugar la 
aventura una vez te la has acabado: 
nuevos uniformes, portadas de cómic 
para encontrar (están ocultas por los 
escenarios).galerías de imágenes,y co¬ 
sas así. Puede que llegues al final del 
juego en un par de tardes, pero el fac¬ 
tor de rejugabilidad es alto. ¡Sobre to¬ 
do porque mola un montón meterse 
otra vez en el papel de Spiderman! 


Misterio, el maestro ilusionista, apa- 
^nta ser más grande de lo que es. 


Si echas suficientes tela, los enemigos menores (como los criminales y los 
policías) quedan totalmente inmovilizados, y se les considera vencidos. 


Spiderman puede levantar pesos de 
Jiasta diez toneladas. 


Spiderman 

Aventura de acción para todos. 


pTMOpts. I Neversoft/Proeín J^I^adpr 


Tarjeta de memoria, vibración. 


11 , Diseño de niveles. Los poderes de Spíderi 
Nw/ man. El kidmode. Lnspsos de la telaraña. 

niveles desequilibrados en difi- 
MSpSwttad. Escenas intermedias. 


Venom agarra a Spidey con sus brazos pegajosos y le da 
un cariñoso lametón antes de arrojarle al suelo. 


¡La policía te persigue, y no repara en medios para captu¬ 
rarte! Si uno de esos misiles te da, ¡se acabó el Juego! 


iriFO 


Peter Parker, ahí donde le ves, es un químico brillante. La telaraña que usa 
cuando ejerce de Spiderman es un invento suyo. En el Juego se pueden hacer 
varios trucos con ella para usarla como arma ofensiva. No obstante, el fluido 
de telaraña está limitado,y hay que recoger cargadores para reponerlo. 


La bola de tela permi¬ 
te a atacar a distan¬ 
cia. Lo malo es que 
hace poco daño. 


El capullo te protege 
de los ataques. Luego 
estalla y golpea a to¬ 
dos los enemigos. 


Los guantes de tela¬ 
raña envuelven los 
puños de Spiderman, 
y asi hace más daño. 


Un chorro de tela pue¬ 
de enredara un ene¬ 
migo y dejarle vulne¬ 
rable a otros ataques. 


Otro sistema es lan¬ 
zar la tela y luego dar 
un tirón para atraer 
al enemigo enredado. 


Con un power up es¬ 
pecial, la tela de Spi¬ 
dey puede hacer ar¬ 
der a los simbiontes. 


Ningún fan de Spiderman de¬ 
bería quedarse sin probar es¬ 
te juego. ¡Es alucinante! 
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WPerseguir a Venom por los rascacielos ■ 
■es una de las misiones más difcHes. M 



















































I Tenemos 15 fabulosos pósters de 
Tounng Cars esperando a que aii 

I ios cuelgue en su cuarto. $iqui( 
k rápidamente 

} SCREENFUN, ref: WTC 
1^ apdo. 14.116, 

■f 28080 Madrid. 

¡ íiue tengas suerte! 


BANCO DE PRUEBAS 


16 / 00 ) 


¡Saltan chispas! En World Touring Car 
quemarás rueda y quedarán marcas^ 




WORLD TOURING CARS 


M 

I Ü"V"V7 Touring Cars es la ter- 
I /cera parte de la serie TOCA: 

I * ^ ' e\ nuevo nombre se debe al 
deseo de los diseñadores de diferen¬ 
ciar esta nueva entrega de las ante¬ 
riores, ¡Se lo han currado mucho! En¬ 
tre otras cosas, porque no sólo se re¬ 
produce el Campeonato Británico de 
Turismos como hasta ahora. Nues¬ 
tros pilotos se desplazan a nuevos | 
horizontes de Australia, Norteaméri¬ 
ca, Asia y Europa. Pero ésta no es la 
única novedad de WTC: los diseñado¬ 
res han concentrado su esfuerzo en 
que la física de conducción y el grado 
de realismo sea mucho mayor que el 
obtenido hasta ahora. Los anteriores 
TOCA no alcanzaron, al menos en Eu¬ 
ropa, la fama y el éxito de otros jue¬ 
gos de carreras como Oran Turismo, \ 
Ridge Rocero NeedforSpeed. Está da - 1 
ro que la nueva entrega pretende qui- 
I tarse esta espinita y situarse entre 
los grandes. Y no se queda 
atrás en la carrera. Para 
empezar, tienes a tu 
disposición algunos de 
los circuitos'más lla¬ 
mativos de la competi¬ 
ción y ¡de los cinco con¬ 
tinentes!: Laguna Seca, 

Buenos Aires, Brasilia, 

Ciudad de México, Van- 
couver, Monza, Road 
America, Suco, Cataluña, 

Watkins Cien, Adelaida y 
así hasta completar 23 
circuitos de todo el mun¬ 
do. Por supuesto, no todos estarán 
abiertos desde el principio: deberás 
emplear tus artimañas como piloto 
para conseguir abrirlos, con lo cual la 
retabilidad está asegurada. Tus con¬ 
trincantes serán 11 pilotos más el de la 
máquina. También estarán presentes 
la mayoría de escuderías más presti¬ 
giosas: Honda, Renault, Peugeot, To- 
I yota, BMW... Podrás elegir entre un 




Al rebufo: si coges la aspiración de tus 
contrincantes, ganarás en velocidad. 


Hay continuaciones que se limitan 
a salvar la papeleta, pero las hay 
que van mucho más 
allá y compiten dura¬ 
mente para alcanzar ' 
¡la pole position! 


La repetición te permite usar diferentes 
cámaras y también parar la imagen.... 


fespués de salir campeones^ 
Campeonato Britániciu 
? Turismos, los chicos dej 
^emasters están listos ( 
étiren el restoi 


... ralentizarla o ir más rápido: es j 
video especial de tu carrera virtul 


PRESENTACION WTC 


¡Wí - 1 

Ten cuidado con ése de la izquierda, que 
seguro que te cierra en la próxima curva. 


1 


Ir-A i, - -- 

^ tfl 


5 CM p 1 

- - 

3 40.*»2* 1 


iL| 


Codemasters nos invitó 
al circuito de Cataluña 
para presentar \NTC... 


... y organizó una espectacu- ... con carreras de WTC en la 
lar competición que combi- Play. Pepo, de Superjuegos, 
naba carreras de verdad... y Alvaro, de SCREENFUN... 


...formaron un tándem ca- Luego, una vi- 
si imbatible. ¡De los prime- sita a las ins- 
ros en los coches de verdad! talaciones... 


—-iÜ 
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¡No veo nada! Podrás correr todos los 
circuitos de dia y de ncKhe. 


TOCA' 


TOCA 


Lo mejor del nuevo TOCA es su salto a 
campeonatos de todo el mundo. 


En las escenas de repetición, verás como has ido perdiendo los distintas partes de tu co¬ 
che, y es que las medianas y los guardarraíles no son de mantequilla: ¡hacen pupita! 


La sene 
comenzó con 
una primera par¬ 
te que incluía el 
Campeonato de 
Turismos Británi¬ 
co de 1997 con 
todos los equi¬ 
pos, coches y 
circuitos de esa 
temporada. En TOCA 2 se representaba 
el Campeonato de 1998. Corrías en 26 ca¬ 
rreras en los ocho circuitos británicos, 
incluido el famoso de Silverstone. Tam¬ 
bién hacían ya su aparición 9 pistas in¬ 
ternacionales. Podían competir hasta 2 
jugadores a pantalla dividida, y hasta 14 
por turnos. Ambos TOCA contaron tam¬ 
bién con perfectas conversiones para 
PC, el segundo de los cuales permitía ju¬ 
gar en red con hasta 8 jugadores. Tam¬ 
bién la Carne Boy está a punto de recibir 
una conversión de la famosa saga de ca¬ 
rreras. Ahora la serie se ha internaciona¬ 
lizado y ha añadido un modo de 4 jugado¬ 
res, ¿llegará al resto de consolas? 


En definitiva, lo que nos ofrece 
WorldTouring Cares una renovación 
completa respecto a sus predece¬ 
sores en todos los sentidos. Una sa¬ 
ga que hasta ahora no pasaba de ser 
discreta, puede ahora situarse entre 
las primeras de la lista. Habrá que te¬ 
ner muy en cuenta este juego si eres 
un amante de la velocidad y de las 
carreras de turismo. 

De TOCA a TOCA y Juego porque 
me toca: jllegó World Touring Carsl 


j64 


No es la vista mas comoda, pero te me¬ 
terás en la piel de un piloto. 


World Touring Cars 

Juego de carreras de turismo para todos . 


B.490 pts. i Codemasters . { 

• Tarjeta de memoria, vibración. 


1-4 JüQ. 


Conducción temeraria en el modo de 
dos Jugadores: ¡te lo has cargado, tío! 


... del circuito ¡y un alud- Impresionante vista aérea Un final de fiesta apoteósi- 
nante paseo en helicópte- del circuito de Cataluña co: ¡los ganadores regaron 

ro! ¡Socorro, tengo vértigo! desde unos wo m de altura, a todos con champán! 


total de 40 coches. Cuen¬ 
tas con seis vistas; en la interior, 
por ejemplo, verás tus cristales rom¬ 
perse y caer dentro de tu coche. En 
las vistas traseras, será habitual ver 
tu parachoques en medio de la ca¬ 
rretera, tu retrovisor y, si te descui¬ 
das, ¡hasta el capó! Los realistas da¬ 
ños son otra novedad del nuevo TO¬ 
CA, que hasta ahora no trabajaba 
tanto este aspecto. La sensación de 
velocidad y la física de conducción de 
tu coche son bastante destacables. 
Si frenas en una curva al tiempo que 
tocas la dirección, cuenta con que tu 
coche perderá el control. En cual¬ 
quier caso, tampoco se alcanza el 
grado de simulación: los diseñado¬ 
res han decidido situar el control de 
los coches más cercano al arcade pa¬ 
ra evitar la desesperación de un alto 
grado de simulación. El modo multí- 
jugador,que permite hasta cuatro ju¬ 
gadores a pantalla dividida, es otro 
de los puntos positivos en el subidón 
que ha experimentado la saga. 


Circuitos, coches, realismo en los daños. 
y física de conducción realista. 

I Las grandes mejoras respecto al anterí^ 
I no le hacen del todo innovador. ^ 


La tercera parte de la serie 
TOCA toma mucha ventaja 
sobre sus antecesores. 
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fAdemás de los ocho^ 
profesionales reales, 
p podrás jugar con 
r otros ocho personajes 
ficticios de Sega. j 


¿Reconoces a este 
Jugador asiático? 
Seguro que no... 
¡Sega se lo ha j 

Jnventadol Á 


Una devolución difícil manda alJuga- 
dor al suelo. ¡Remátale con un smashl 


Hay 2 perspectivas para elegir, pero en 
la cámara de cerca es más difícil Jugar. 


La potencia del saque se mide con la barra de la 
izquierda, ¡como en un Juego de golf! 


Nacionalidad: 

australiana 


francesa 


Punto fuerte^ 
Ex perto en 


Punto fuerte: 
Corredor r ágUo 


Puntofuerte: 
Completo _ 


Puntofuerte: 
Excelente servicio 


Nacionalidad: 

rusa 


Nacionalidad; 

estadounidenV 


Puntofuerte: 
Colpe p otente 


Puntofuerte: 
Tiro potente 


Puntofuerte: 
Revés poderos^ 


Puntofuerte: 
Varios golpes 


SANCO DE PRUEBAS 


SEGA PROFESSIONAL TENNIS 
































































Glant Ball: devuelve la pelota con 


Retum Ace/Smash Box: toca todos 
los almohadones, o sácalos de la pista. 


[fue na para sacar las bolas de la pista. 


Drum Shoter: devuelve la pelota con 


Bullseye: devuelve los saques lo más 
•cerca 


Cannonball: apunta a las máquinas, 


¡lobos para mearla erilos barriles. 


posible del centro de la diana. 


que no te den las pelotas roías. 


I tenis no es un deporte al 
^ J que se dedique un videojue- 
'go tan a menudo como, pon¬ 
gamos, el fútbol. Hay u n FIFA cada a ño, 
pero rara es la temporada en la que sa¬ 
le al mercado un título de tenis,y mu¬ 
cho menos un juego decente. Virtua 
Tennis no sólo es un título de ensueño 
pa ra los aficionados a este deporte, si¬ 
no que también seduce a los no afi¬ 
cionados y jugadores casuales gracias 
a su maravilloso control, excelentes 
gráficos y adíctíva jugabilídad. 

Sólo se usan dos botones: uno para 
tiros normales y otro para tiros bom¬ 
beados. La posición del jugador con 
respecto a la pelota» la dirección que se 
pulse con el pad en el momento del 
impacto y el tiempo que se deja apre¬ 
tado el botón de disparo determinan 
el tipo de golpe» dirección y potencia» 
respectivamente. Si todo esto suena a 
complicado, entonces tenemos que 
pedir disculpas: un novato total puede 
coger el pad y ponerse a jugar inme¬ 
diatamente, a poco que conozca las re¬ 
glas del tenis. El sistema de control no 


puede ser más sencillo, y aprender a 
colocar la pelota con precisión profe¬ 
sional es sólo cuestión de práctica. 

Más aún: la tarea de hacer coincidir 
la raqueta con el objetivo es facilitada 
por la inteligencia artificial de los ju¬ 
gadores» que intentan colocarse de la 
mejor manera posible para realizar el 
golpe. Sí una pelota les pilla en mala 
posición, realizan un tiro poco ortodo¬ 
xo para devolverla, quizá poco preciso, 
pero que salva la situación. Y si ven que 
no van a llegar, se lanzan en un espec- 
tacularsalto,oquizá rueden porel sue¬ 
lo al perder el equilibrio en una devo¬ 
lución particularmente difícil. Es un 
efecto espectacular,y muy realista. 

Una vez dominados los principios 
básicos del juego, los enfrentamientos 
cobran una nueva dimensión estraté¬ 
gica: ya no se trata de devolver la pelo¬ 
ta de cualquier manera, sino de adivi¬ 
nar el lanzamiento que realizará el ri¬ 
val y tratar de adelantarse a él para co¬ 
locarse en una posición ventajosa. ¡No 
tenemos mucha idea de tenis, pero se¬ 
guro que debe ser algo muy parecido! 


Hay tres modos de juego. El pri¬ 
mero es el Arcode, donde el objetivo 
es meter tu nombre en el tablero de 
récords: como en la máquina recrea¬ 
tiva, vaya. El segundo es Exhibition, 
donde puedes establecer el número 
de juegos por disputar, el tipo de pis¬ 
ta (que influye en el bote y rapidez 
de la pelota) y los tenistas que van a 
enfrentarse. Aquí pueden jugar has¬ 
ta cuatro jugadores por parejas. Sí el 
juego solitario ya era entretenido y 
el de dos jugadores genial» con cua¬ 
tro la diversión se multiplica hasta 
extremos sólo comparables a los de 
chuchu Rocketi: ¡Virtua Tennis es 
uno de los mejores juegos multiju- 
gador de la Dreamcast! 

El tercer modo de juego es el World 
Tour. En él juegas partidos y minijue¬ 
gos de dificultad creciente (ver caja 
de minijuegos), que también te sir¬ 
ven de entrenamiento. Así consigues 
dinero (las recompensas son mayo¬ 
res si lo haces bien) y compras nue¬ 
vos uniformes, canchas y personajes 
para el juego de exhibición. 


Y aquí es donde entra la queja. ^ 
Los personajes secretos son todos H 
ficticios, y la verdad, no tienen mu¬ 
cha personalidad. Dado que la se¬ 
lección inicial de jugadores reales 
no es muy abundante (ocho), esta 
carencia es especialmente sangran¬ 
te. Encima no hay ni una sola tenis¬ 
ta, y eso que el tenis femenino es 
tan popular como el masculino. ¿Es 
que Sega se nos ha vuelto misógina, 
o qué? ¡Queremos ver a Kournikova 
repartiendo raquetazos,ya! 


PC i PS I N64 ! pBM 

Virtua Tennis 

Tenis arcade para principiantes y avanzados. 
[ 8.^pts. I Sega Sports 1-4 jug. 
Tarjeta de memoria, vibración, TV 60 Hz. 


Gráficos y animaciones excepcionales. 
Superdivertido y fácil de manejar, 
k ¿Donde están las chicas? 

I de tenistas reales es escasa. 


¡Juego, set y partido! Sega 
Sports siempre hace buenos 
uegos, y éste es excepcional. 


los núnijuegos de i 
eidrenanHento i 


Si la potencia de saque esta al ma 


ximo, la pelota irá más rápido. 


Una buena Jugada se re¬ 
compensa con repetición. 


En las partidas de dobles puedes ordenar (con los gatillos) al compañero computen 
zado que Juegue en la red o que se quede al fondo (arriba, a la izda.: Baseline). 






Big Wall: dale a todos los paneles en 

una especie de juego de frontón. ^ 


Ve a la moda: 
puedes comprar 
nuevos atuendos 
y estrenar un 
modelito en 
cada torneo. 


Pin Crasher: igual que en una partida 
de bolos. IDerríbalos con tu saque! 


d, tierra batida, alfombra o dura. 
¡La pista afecta al bote de la pelotal 


¡40-30! La cámara enfoca brevemente | 
al Jugador para apreciar sus gestos. 
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O tro juego de fórmula i? 
¡Pero si han salido unos 
300 desde el año pasa¬ 
do!”. SI no eres fan de la saga CP o no 
jugaste a ninguna de sus anteriores 
ediciones, seguramente estos pensa¬ 
mientos pasen por tu cabeza... Pero si 
tuviste la oportunidad de ponerte a 
los mandos de los coches de Ch y 
CP2, todo cambia. Tras dos años de 
desarrollo, Geoff Crammond ha vuel¬ 
to a los circuitos dispuesto a arrasar 
a la competencia. ¿Lo ha conseguido? 
¡Rotundamente sí! 

Para dejar las cosas claras: aunque 
cuenta con la licencia de la FIA, los pi¬ 
lotos, escuderías y circuitos son de la 
temporada del 99. “Pero si es tan 
bueno, ¿por qué no lo han actualiza¬ 
do a la temporada 2000?”, te pre¬ 
guntarás. Pues para que el juego fue¬ 
ra todo lo realista que esperabas, era 
necesario tener todos los datos rea¬ 
les de los bólidos, como potencia, ve¬ 
locidad, telemetría, aerodinámica... 
¡Y eso sólo se podía hacer cuando la 
temporada hubiera finalizado! 


CP3 es un 
simulador apto para 
todos los públicos: sí lo que quieres es 
echarte unas carreras sin complicacio¬ 
nes, no tienes más que irte al menú de 
opciones y activar todas las ayudas (de 
dirección, frenado, aceleración, invul¬ 
nerabilidad...) que te brindan, elegir el 
circuito, el coche y piloto y pisar el ace¬ 
lerador a fondo. Pero si por el contrario 
eres de los que también quieren po¬ 
nerse en la piel de los ingenieros de 
equipo, tendrás opciones más que de 
sobra para volverte loco... ¡y te reco¬ 
mendamos que no toquetees sin ton 
ni son! Altura e inclinación de los ale¬ 
rones, dureza y rebote de los muelles 
de suspensión, barras estabilizadoras, 
altura del chasis, tácticas de parada en 
boxes... y para rizar el rizo, muchas de 
estas opciones son independientes 
para cada rueda.Tras cada carrera po¬ 
drás ver un análisis superdetaliado de 
todos estos registros. Si consigues do- 
fhinarlo... ¡no sabemos a qué esperas 
para llamara la puerta de Ferrari! 


Pista mojada: para en boxes y cambia 
jieumáticos. Seguridad ante todo. 


¡Ten cuidado con este Jordán, que te viene pisando los talones! Y si tienes 
nervios de acero, deléitate con los detalles gráficos del Juego. 


BANCO DE PRUEBAS 
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BY GEÍBFF CRAMMCDNE) 


Con sólo dos entregas, la saga 'Grand Príx' se convirtió en una 
referencia en los simuladores de Fi. Ahora, aparece la tercera 
parte dispuesta a llegar la prípiera a la línea de meta. 


ponte no podían fal¬ 
tar en este Juego. 
¡Forza Ferrari! 
















Selección de circuito: podrás correr 
en todos los de la temporada del 99. 


Configuración de tu bólido: si quieres tener un coche 
competitivo, deberías adecuarlo a cada circuito. 


¿Te gustaría ser ingeniero de algún equipo de Fi? Aquí 
tienes un buen método de entrenamiento. 


Ya no te puedes'^ 
fiar ni de tus pro¬ 
pios compañeros 
de equipo. 


Mientras cambias las ruedas o re¬ 
puestas combustible puedes ver los 
jjrogresos de los otros pilotos en pista. 


Todo lujo de detalles: cuando haces 
una parada en boxes, los mecánicos 
te limpian la visera del casco. 


Tienes un montón de cámaras para elegir. Ésta no es 
la más adecuada, pero la vista es impresionante. 


Como es habitual, podrás elegir en¬ 
tre carrera rápida, carrera fuera de 
campeonato y campeonato completo. 
La obsesión por el realismo ha llevado 
a los programadores a reproducir in¬ 
cluso las condiciones meteorológicas: 
en cualquier momento puede caer un 
chaparrón,y en los circuitos grandes es 
posible incluso que sólo llueva en cier¬ 
tas partes de él. Los gráficos harán las 
delicias de los más detallistas: ¡en las 
carreras lluviosas verás el reflejo de los 
boxes y las gradas en el asfalto! Por no 
hablar de las impresionantes colisio¬ 
nes, ¡casi te dan ganas de estrellarte 
para ver cómo saltan los pedazos de la 
carrocería! Lo malo es que te sacan la 
bandera negra y te descalifican... Si tie¬ 
nes un volante Forcé Feedback, vamos, 
¡es que no vas a estar más cerca de con¬ 
ducir un monoplaza en tu vida! 




¡CfiCHt i 


El comisario de pista retira el coche. 
¡Estos pilotos no se han enterado de 
Mue hay que correr por el asfaltol 


Realismo total: en las colisiones, los coches salen volando y se desprenden 
partes de la carrocería. La verdad es que esta imagen parece del Driver... 


Grand Prix 3 


Velocidad para avanzados y expertos. 


¿ASOft», j Microprose/Proein 1-4ÍU9, 

—• Min: Pentium il 266,32 RAM, 600 HO. Tarje¬ 
ta 3D 8 Mb Opcional. /?ec: Pentium III450, 
64 RAM, Tan'eta 3016 Mb. 


11 , Gráficos, condiciones meteorológicas 
variables, multitud de reglajes, 
hay comunicación con los boxes. 


fortuna 


Gráficos 


Para la presentación de GP3, Proein 
eligió el circuito indoorde karts Car¬ 
los Sainz. Aquí, el equipo SCREENFUN 
Dani, Alvaro y Jorge (de izda. a deha.). 


¡Todos a correr! Por eliminatorias,y 
tras un sinfin de trompos y derrapes, 
se conformó la parrilla de salida. 

Nos dejamos la piel en el asfalto y... 


... conseguimos llegar a la final, pe¬ 
ro se nos resistió la victoria. ¡Menos 
mal que nos queda la típica frase 
de: “Lo importante es participar"! 




■TeÍim 

!^i 



j. --r* f Sr^armSfsLl _- u ---rr- yj 

Antes de salir a correr deberías echar 
un vistazo a la predicción meteoroló- 
igica. ¡Para que no te lleves sorpresas!} 







tu. ■ — -r 

- C? . 
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Texto: J. Orge. 

































































































BANCO DE PRUEBAS 



¡Kaboom! En el espado nci^yerían 
poder oírse las explosione^^^ro... 


I último juego de combate es- 
pacial para Playstation que pa- 
K —^ só por nuestras manos (aparte 
del olvidable Star Ixiom) fue el Colony 
Wars: Red Sun, que era de lo mejorcito 
que ha parido el género. Star Trek: In¬ 
vasión, con sus suntuosos gráficos y 
convincente mecánica de combate, 
está en la misma onda. Las naves ar¬ 
diendo, los phasers surcando el vacío, 
la belleza del espacio profundo (que 
está saturado de campos de meteori¬ 
tos, por lo que parece)..., todo se alía 
para ofrecer un deleite visual que con¬ 


vence al más exigente, ya sea con cá¬ 
mara exterior o desde la cabina. El ca¬ 
za no sólo caracolea ágilmente entre 
hordas de enemigos, sino que tiene 
modos de fuego alternativos, armas 
secundarías, maniobras evasivas y 
función de petición de refuerzos. jY 
todo es muy cómodo de manejar! La 
música orquestal acierta en crear un 
ambientillo de Space Opera. 

Pero Colony Wars: Red Sun nos gus- 
"^tó un poco más. En ST:Invasión no hay 
vídeos que narren la historia, sólo un 
aburrido informe de tu próxima mi¬ 


sión (con la voz del teniente Worf). 
Las comunicaciones en mitad del 
vuelo son escasas,y no puedes confi¬ 
gurar tu nave. Algunas misiones se 
pasan de largas: cuando llevas diez 
enemigos derribados estás excitadí- 
simo, pero cuando vas por el número 
treinta y ocho, ya es pura rutina. 

Pese a estas objeciones, el resulta¬ 
do general impresiona favorable¬ 
mente. La opción de dos jugadores 
simultáneos, ya sea en deathmatch 
o en ciertas misiones cooperativas, 
es un buen bonus extra. 


r 


N64 \ PC 


Star Trek: Invasión 

Combate BBifttilira avanzados. 


7.495 pis. } Activision/Waithog j 1-2 jugador 

• Tarjeta de memoria, vibración. 

11 Modo deis jugadores. Combates y control 
convincentes. Estupendos gráficos. 
'’SkH penoso entrenamiento. Pocas comunN 
/^^caciones. Misiones largas, lineal 
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Cuando la diplomacia falla, la Fede¬ 
ración se ve obligada a recurrir a la 
violencia... ¡y cuenta en sus filas con 
los mejores pilotos de la Galaxia! 


Además de otros cazas, también tienes 
que vértelas con naves de gran tamaño. 


/ Cr«ft 


En los deathmatch puedes añadir naves 
enemigas para que incordien un poco. 




Ese arado energético es muy molesto. 
¡Destruyelo cuanto antes! 


^^ma de loTk-on petate - V 
W^r al enemigo c^^Ujídod. 


Clíft'estb vista desde la cabina, la sensación de inmersipf¿ 
dar te informa de la posición relativa de todas las 


".■■■níSI 

ps rrc occ^cis of 

éfic Mci:cor gas ri/ic. 

cc yct c'-fCT rrc rebela 


CCf-r-wHiCifcrs -4 fc? Ce» cH.'' j 
?-'LSt aisc refrar. rre-rr - m 
hi^.crcrgy wcaoorj rhat 
rííiTz ire ^ises lecrc aná rn 
rfe s^'-TTlcpoc as ct<h!y as pessz.--^ 
Serso/s rricrc r-c prcscr.ee s* * 




Texto: Gabriel Pérez-Ayala 
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La única revista can toüas tns trncas 



CrazyTaxi 

Deja a tus clientes con la lengua 
fuera ¡y te darán un propínón! 




Chuchu Rocketl 

Con nuestra guía, los cíen puzzles J 
del Juego serán pan comido. 1 


Diablo II 

El Diablo ha vuelto. ¡Prepárate 
a conciencia para detenerlo! 




Metal GearSolld GBC 

Grande o pequeño, con 
nuestra ayuda no tendrás 
problemas para llevara Solíd 
hasta el final con éxito. 


Soldierof Fortune 
Artny Men 3D: In Space 
Thíef II:The Metal Age 


Army Men: Sarge’s Heroes 
Cocí Boarders 4 
Raínbow Six 




Operation WínBack 


Jímmy Whíte' 2: Cueball 

Slave Zero 

MDK2 


Pon el taxímetro en marcha 


Solid: ¡pequeño, pero matón! 


PlñYSmiON 


DREAMCAST 


TRUCOS POR CORRRO TiltmO C-MML y FAK 


Si m) in- 
cluinids 

el truco qua estás buscando, 
no te preocupes: escribe a 
SCREENFUN TRUCOS POR 
CORREO, apdo. 14.112. Madrid 
28080, dicíéndonos cuál es el 
que neceskas. y nosotros te 
mandamos la solución en el 
menor tiempo posible. 


¿No tienes correo elec¬ 
trónico? ¿Te da pereza 
escribir? ¿No te gusta 
hablar por teléfono? 

Pues te queda el fax: 

915 427160. 

¡Acuérdate en todos los casos 
de decirnos la dirección o telé 
fono al que quieres que te 
mandemos los trucos! 


Todos los días y \ 

dena,3ho-/ 
ras (excepto — -l 
sábados y domingos), nuestro ex¬ 
perto en trucos te atenderá en el 
915 476 808. En otros horarios, 
siempre puedes dejar un mensaje 
en el contestador, y él se pondrá 
en contacto contigo. Y si tienes 
acceso a Internet... 


... ¡nos puedes mandar un e-mail! 
La dirección es: 

screenfun@bauer.es, y verás como 
en un periquete tienes la solución 
en tu buzón. Y seguimos añadien¬ 
do posibilidades... 





7íTi\ 
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Taxista con p( 
ras bien a ÍoSí 


A la largai/aachatícOrtglaalClli/ 


La red de metro 


Si no conoces todos los atajos y 
desvíos, ¡no podrás hacerte rico! 
Nosotros te ayudamos a engor¬ 
dar el bolsillo: te señalamos to¬ 
dos los saltos, túneles subterrá¬ 
neos y callejuelas ocultas. 


S i no quieres quedarte atascado en el trá¬ 
fico del centro de la ciudad, será mejor 
que tomes el metro, pero ¡tranquilo!, no se 
trata de abandonar tu coche: en lugar de 
dejartu taxi en el parking, baja con él las es¬ 
caleras hasta el andén y corre por la red del 
metro hasta tu próximo objetivo. 

Para ello deberías mantenerte siempre 
en el lado derecho del túnel, porque a la Iz¬ 
quierda puede venir un metro en tu contra. 

El sistema de vías es circular y se puede 
aprender fácilmente. La estación más 
grande está en el centro y tiene dos entra¬ 
das (•y •). Ambas están conectadas y lle¬ 
van a un andén gigante. Desde allí llegas a 
las dos estaciones # y y en dirección 
contraría, a la estación de tren 


¡Estás en el buen camino! En el metro, la En los andenes te darás contra cantidad 
flecha verde te volverá loco. de cajas y carteles. 


Atraviesa el prado para llegar ...pasaluegoporlaentradaprinci- 
a la estación de tren ... pal de la estación y corre a los railes. 


Puedes llegar cómodamente al 
túnel de la vía de acceso por la 
la rampa que une los raíles. 


P ara poder ir del centro de la ciudad al sur de la metrópolis o a la autopista del 
oeste, utiliza los túneles de la red de ferrocarriles. Como en el caso del metro, se 
trata de un sistema de vías circular, en el que hay dos direcciones distintas. En este 
caso, también has de mantenerte a la.derecha. 

En la estación principal O encontrarás el metro cerca. Desde aquí llegas a la vía 
de acceso al centro o. al desvío Oy a la estación de ferrocarril oculta O* Esta últi¬ 
ma te lleva al sur de la ciudad 0 a través de un gran prado. 


Vete por la vía de la derecha para no 
chocarte de morros con el metro. 


La estación de metro cercana a la esta¬ 
ción de tren está dentro de un edificio. 


Corre por el desvío delante de 
la estación de tren por el rail en 
dirección a la estación de tren 




A todo tren 
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En la autopista, el muro de protección suele estar inte 
rrumpido: salta por el sobre los tejados de la ciudad. 


ción de ia autopista esté roto. Por ia autopista llegas a tres tejados en los 
puntos #, # y #. Al tejado entre las dos estaciones de metro • y # se 
llega utilizándolas como trampolín: para recoger a tu clientela del teja¬ 
do, ¡tendrás que frenar con fuerza! 

El puente levadizo 9 también te impulsa a un tejado: un punky espera 

I tus servicios. La rampa de hormigón •junto a la rotonda te servirá de ata¬ 
jo, y te llevará al centro de la ciudad a través del río. 

En el fondo del río también te esperan pasajeros. Para acortar el camino 
I hasta el puerto 0, salta directamente al agua. 


Directamente al centro: la rampa 
de hormigón de la rotonda ... 


... te conduce en un abrir y cerrar de 
ojos al gran rio ¡Date un chapuzón! 


Una 

/U^aíle-Cli3/ 



Texto: Oliver Ehrie 



















































C on los trampolines puedes saltar al resto de los vehículos y ahorrar el tiempo que hubieras estado atas¬ 
cado en el tráfico. Si tienes un cliente a bordo, gritará de alegría y te recompensará con creces. 

No sólo podrás utilizar las rampas estándar del margen de la carretera # hasta O (página anterior) co¬ 
mo impulso;también te servirá el hormigón de las isletas0y las barandillas de los parkings#. 

Además, un peligroso salto te llevará hasta nuevos clientes: sube a toda la velocidad por la rampa jun¬ 
to al hospital # y salta con el máximo impulso arriba del todo hacía el siguiente tejado. 


P or las callejuelas laterales podrás evi¬ 
tar los atascos del tráfico. Además, 
los transeúntes gritones, los carteles y 
la cantidad de barriles y cajas del centro 
comercial # ayudan a crear ambiente. 

Puedes entrar en el edificio por sus 
dos entradas, la # y la #. 

En el otro lado de la ciudad, la playa 
# resulta una atractiva opción: en el pa¬ 
seo volarán sombrillas y bolsos de playa 
sobre tu cabeza, pero también encon¬ 
trarás generosos clientes. 






Pelo rojo: 
¡color de 
alerta! 


f l tiempo es oro, y más para el 
taxista de Crazy Taxi Por eso 
deberías tomar el camino más 
corto hasta la meta, aunque 
tengas que cruzar por el carril 
del sentido contrario. 

Las zonas verdes #, los par¬ 
kings # y #, así como las zonas 
peatonales# te resultarán muy 
útiles para llegar directamente 
a donde quieras. 

Los principiantes irán todo 
recto por el gran pasaje # entre 
el helipuerto y la iglesia, pero 
los expertos se quedarán en la 
calle: por el camino de hierba 
ahorrarás mucho tiempo, pero 
no reunirás puntos especiales 
por arriesgadas maniobras de 
serpentear entre el tráfico. 


DREAMCAST 
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Vías laterales ocultas 


Los trampolines 


... y gira rápidamente hacia la dere- ... y salta luego con un buen impul- 
cha en el primer piso. Corre después so sobre la barandilla para caerfi- 
entre los vehículos... nalmente en la calle. 


En el parking ■ ■ atajas el camino y 
reunirás puntos Crazy Jump: sube 
corriendo la rampa... 


El centro comercial tiene dos entradas: a 
la del oeste : (izda.) se accede desde la 
calle,ya la del este "■ (deha.), mediante 
un salto desde la zona peatonai 


... corre directamente al segundo 
trampolín, que te vuelve a impulsar 
hasta el liso asfalto. ¡Cuauuul 


Después de haber tomado el primer 
trampolín, gira suavemente hacia 
la izquierda y... 


Encontrarás dos rampas seguidas 
antes y después del área verde 
Junto a la playa. 


Si quieres ahorrar tiempo en el centro co¬ 
mercial , salta cerca de las escaleras so¬ 
bre las macetas de flores. 


Corre por la rampa de hormigón - 
pam volar sobre el surtidor que hay 
en la isleta de la carretera. 


En la playa , entre sombrillas y bañis- 
tas, te esperan algunos clientes con ver¬ 
daderas ganas de gastar su dinero. 


¡Por las nubes! Hay clientela en los te- ... y salta recto hasta el tejado veci- 
Jados, asi que coge impulso en la ram- no: aquí te espera un punky con los 
pa que hay cerca del hospital 1 1.. bolsillos llenos. 


Atajos 

mortales 


... y directamente, a bajar el monte. ... el tráfico en dirección contraria. 
Pero acuérdate de tener en cuenta... ¡Un accidente quita mucho tiempo! 


Para acortar el camino i: correa 
través del helipuerto... 


¡Quitaos de en medio, peatones! 
Acorta el camino por la zona peato¬ 
nal z- cercana al aparcamiento. 


El enorme parking del estadio de 
béisbol 19 es la alternativa ideal a 
la calle transitable. 


En el acceso del este del barrio resi¬ 
dencial ; reunirás dinero saltando 
desde el aparcamiento. 
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Shop: 

arni 

Kosovo (sistema de túneles): 

kosi 

Kosovo (ciudad): 

koS 2 

Kosovo (helipuerto): 

kos3 

Siberia (nieve): 

sibi 

Siberia (fortaleza): 

sib2 

Siberia (plataforma lanzamiento de 
misiles): 

s¡b3 

Bagdad (ciudad): 

irqia 

Bagdad (almacén): 

¡rq2a 

Bagdad (aeropuerto): 

¡rq3a ■ 

Nueva York (almacenes): 

nyci 

Nueva York (sistema de túneles): 

nyc2 

: Nueva York (hotel): 
nyc3 

Sudán (estación): 

sudi 

Sudán (matadero): 

suda 


Annas 

item_weapon_pistol 

item_weapon_pistol 2 

item_weapon_shotgun 

item_weapon_sniper_rifle 

¡tem_weapon_machlnepÍstol 

ltem_weapon_assault_r¡fle 

¡tem_weapon_machinegun 

item_weapon_autoshotgun 

item_weapon_rocketlauncher 

item_weapon_flamethrower 

¡tem_weapon_m¡crowavepulse 

Munición 

item_ammo_sp_pistol 

item_ammo_sp_pistoÍ 2 

¡tem_ammo_sp_shotgun 

item_ammo_sp_slug 

item_ammo_sp_rocket 

item_ammo_sp_gas 

item_ammo_sp_battery 

Equipamiento 

ltem_equip_armor 

item_equip_medklt 

ítem_equip_C4 

item_equip_flashpack 

item_equip_grenade 

item_equip_light_goggles 


Bombas aerosol ilimitadas: 

Ihey dante 

Pegamento ilimitado: 

Ihey stifler 

Buscaminas: 

li got two words for ya... 

Antitanques ilimitados: 

li iike to keep this handy 

Nueve trajes azules: 

li woke up this morning 

Nueve trajes grises: 

lincognito 


Granadas ilimitadas: 

lyou want some 


m 


Ithrow me a frickín bone here: abre la 
ventana de entrada con la tecla de retro¬ 
ceso e introduce esta frase. Como confir¬ 
mación aparece Tm the boss“^ 



Thlef II: 

The Metal Age 

Durante el juego, pulsa al mismo 
tiempo las teclas [Ctrl] + [Alt] + [Shift] 
+ [Fin], para acabar inmediatamente 
el nivel con éxito. 


m 


íSn-tiiM k 


Ihalloween: ...yya puedes hacer uso de 
los más variados cheatsy convertir a los 
enemigos en muertos vivientes. 


Esoi» d nombre de programa, cerpete. 
tectiso de Interrtd y Windows lo abríri 


|c:\SOF\sof.exe ♦sd coruole 1| 


Aceptar 


Durante el juego, haz aparecer la 
consola, activa el modo cheat con 
/cheats iy porfin podrás introducir uno 
de los trucos. 


Arranca elJuevo a través del menú Inicio 
con el comando indicado (el camino 
tiene que referirse al directorio donde 
hayas instalado el Juego). 






bigelbow: con las últimas seis armas y 
toda su munición, ¡podrás armar una 
gorda en la pantallal 


litalian Job: significa, en este caso, que el 
trabajo no está bien hecho ¡y que todo 
vuela por los alresi 


¿Qué hay que hacer ahora? Sólo te que¬ 
da una solución: echa mano de estas te¬ 
clas: [CtrlJ-i-[Alt]+[ShiftJ-¥[FinJ... 


MISSION 

COMPLETE 


...y la misión acaba sin más sufrimien¬ 
tos (ni víctimas). 




Texto: Elena Castellanos ' '■ i' -n^■ y^ 










































f s una ventaja conocer exactamente las 
rutas de ios ratones en cada arena. Deja 
que los animalillos se muevan libremen- 
te, y fíjate en los puntos ideales para poner 
las flechas. Cuando estés compitiendo, tu 
máximo rival es el jugador que va en cabeza: 
¡mándale los gatos a él! Si otros jugadores 
también te aventajan por mucho, trata de 
conseguir ratones antes dedicarte a atacar 
con gatos. Si llevas mucha ventaja, prepárate 
para defenderte de los ataques de lOs rivales. 




M I comenzar el duelo de cuatro jugadores, 
H concéntrate en el cuadrante alrededor de tu 
n cohete: no les quites el ojo a los ratones y di¬ 
rige a la manada hacia tu cohete. 

Ésta es una táctica muy efectiva al principio. 
Neutraliza los intentos de ios contrincantes por 
desviar el flujo de ratones y estáte preparado para 
a los Everybody Move! de la ruleta. Así se mantie¬ 
ne siempre la visión general y, si las cosas van bien, 
puedes tomar medidas más agresivas. 


Compul 


Compul 


Al hacerte con la corriente principal, niegas a los 
oponentes la posibilidad de conseguir ratones. 


P ara pasarte los puzzles de ChuChu Rocket! 
tienes que llevar ratones, con un número 
limitado de flechas, hasta tu cohete a tra¬ 
vés de 100 niveles de puzzle. Los loo niveles 
están divididos en cuatro grados de dificultad. 
Si has pasado uno, se activa el siguiente. 

Las tablas de estas páginas muestran las co¬ 
ordenadas para solucionar todos los puzzles. El 
esquema del área de juego te ayudará a colocar 
las flechas. Al pasar todos los niveles, se activan 
nuevos personajes en el menú de opciones. 

Coordenadas 
del éxito: para 

IJ _ta, desde arriba 

n a ia izquierda, 7 

M -cuadrados ha- 

ijj _ í _ cia la derecha y 

H _4 hacia abajo. 


Cuando pases los wo puzzles, vete al menú de 
opciones, en character, y haz click en... 


... la primera 
interroga¬ 
ción. tos 
Chus serán 
sustituidos 
por unos afi- 
gelitos. 
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¡Agh! ¡El gato! 
¡Que viene el 
gatoool 


Esta guía te obsequia 
con tácticas y consejos 
para jugar competiti¬ 
vamente, y te da todas 
las soluciones para el 
modo puzzle. ^ 


Táetla de ceetro. 
el iBBde ieltle 


iSalte a les rateaes! 


[Imde puzzle 


Character < Norrál .B* 7. Cow lp; 
Sound output < Mona ural y \ Stereo > 
Vibra! Ion Pack< H / Cn > 

Vuslc test < 00 > 


[ Meda puzzle seumi ] 

[ Muda puzzle ¡mué ] 

Nivel Nombre 

Coordenadas 

Nivel 

Nombre 

Coordenadas 1 

1 

Where to go? 

4 (6 deha. ,9 abajo) 

1 

The battiefieid 

*(4.8) *( 63 ) *(78) ♦(9,8) 

2 

Roundabout 

tM 

2 

Séntries 

*( 5 , 5 ) 

3 

Zigzag 

* (11.2) 

3 

Sharp Turns 

* (1.7) * (11,5) 

4 

SEGA Bus 

t ( 8 , 2 ) *( 8 , 3 ) 

4 

From behind 

* (1.9) 

5 

Use thewails 

♦( 6 , 9 ) 

5 

Loopy 

♦ (2.6) 

6 

Maze 

-♦ ( 4 . 2 ) 

6 

Stairway 

♦ (5,6) * (n, 9 ) 

7 

Japan 

♦( 3 . 9 ) 

7 

Blockade 

♦ (6,8) 

8 

Lotsof mice 

* ( 2 . 9 ) 

8 

Mice crackers 

t (11,4) ♦ (11,8) 

9 

No way out 

( 5 . 4 ) ( 9 . 8 ) 

9 

Go around 

t( 2 ,i)^(ii, 9 ) *(1,5) *(12,5) 

10 

Head-on crash 

♦ (io,8) 

10 

Trapped cat 

♦(7,5) 

11 

Here and there 

* ( 7 . 1 ) * ( 6 . 9 ) 

11 

Get in line 

t(ii,i) 

12 

Round and round 

♦( 5 . 9 ) 

12 

Outfora waik 

*(3,6) *(12,8) 

13 

Dream catchi 

» (9,1) * (12,2) ♦ (8,9) 

13 

Deiay tactic 

♦ (3,4) ♦ (10,5) 

14 

Ready, gol 

♦ (9.1) 

14 

Cat in a box 

* (1,3) ♦ (11,1) 

15 

Two on one 

*(12.2) *(7,7) 

15 

Runaround * 

♦ (6,6) 

i6 

Longjourney 

* (12,4) 

16 

Prisoners 

•* (2,2) ♦ (7,4) 

17 

Go! Go! Tweive! 

♦ (7.2) * (3.6) 

17 

Drop in 

t (8,1) *• (1,4) ♦ (12,7) 

i8 

Stay away! 

♦ (7.5) 

18 

Escape route 

♦ (4.6) ♦ (7,5) 

19 

ChuChu! 

♦(4.1) *(6,6) 

19 

Center Une 

♦ (5,3) * (2,9) 

20 

Which one? 

♦ ( 6 , 3 ) ♦ ( 3 . 4 ) 

20 

The Zone 

♦ (1,9) * (2,9) 

21 

Catl 

♦ (2,1) •* (3,6) ♦ (3,7) 

21 

We're gonna get in 

It (5,2) *(6,9) 

22 

Cat Patrol 

t (2,1) t (11,1) 

22 

Launchpad 

*(7.3) *(12.5) 

23 

Run away! 

♦( 5 , 5 ) 

23 

Thetour 

♦ ( 3 , 5 ) * ( 3 . 3 ) * (7,1) 

24 

Catch up 

* (9,4) ♦ (7.5) 



* (8,7) ♦ (9,7) ♦ (11,1) 

25 

Gangofcats 

♦ (6,5) * (10,2) 

24 

Run for It 

♦ (9,4) ♦ (4,6) 


25 

Outnumbered 

*( 12 . 5 ) 
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WlBQuea a los enmigas! 


M i vas en cabeza, dedícate a rodear de fie- 
^ chas hacía fuera el cohete del jugador 
U que vaya en segundo lugar. No le quites 
el ojo al contador de puntuación y prepárate 
para hacerle el cerco al siguiente jugador que 
se haga con la segunda plaza. 

¡Pero cuidado! Al hacer esto los oponentes 
se dedicarán a intentar sabotear tu cohete, así 
que tendrás que moverte rápido para alejar a 
posibles gatos. ¡Lo más peligroso es que se 
pongan t^os de acuerdo para atacarte, en cu¬ 
yo caso tendrás que dedicarte sólo a defender! 


Practica la táctica 
del bloqueo en el 
área de lucha ig: 
aquí los cohetes 
están muy cerca 
unos de otros. 


¡Hazte el ama áe las gatas! 


R ecuerda que, si un gato se da dos veces 
de frente contra una flecha, ésta desapa¬ 
rece. Sabiendo esto, puedes forzar a un 
gato dentro del cohete enemigo a pesar de 
las flechas opuestas. 

Si ves que un gato va dirigido hacia tu co¬ 
hete junto con muchos ratones y tu puntua¬ 
ción es baja, es mejor aceptar la penalización 
antes que desviar todo el flujo de ratones. Si 
ves que vienen dos, es mejor hacer el desvío. 


Un gato te hace perder 
un tercio de tus 
ratones. SI tienes pocos, 
apenas hará daño. 

Pero si tienes muchos, 
¡será una masacre! 




Maáa gazzle 


Nivel 

Nombre 

Coordenadas 

1 

Chicken race 

♦ (2,7) 

2 

Speed waitz 

* 0.2) t {5,3) ■* (9,s) 

3 

Reflections 

* (2,2) ■* (8,7) 

4 

SEGA Sonic 

♦(5.9) 

5 

Around the woridt (4,4) ♦ (8,3) ♦ (9,6) 

6 

No probiem! 

♦(1,6) 

7 

Dead end 

♦( 8 , 5 ) 

8 

Puzzle box 

t (10,1) *- (1,7) ♦ (3,7) 

9 

Lucky 210 

*( 11 , 3 ) 

10 

Thrashed 

*• (6,1) ♦ (10,5) 


Apartment 

t (2,6) ♦ (76) 

n 

Red spiral 

♦ (3,9) * (7,4) 

12 

Mouse racing 

* (6,3) ♦ (2,4) 

13 

Long distance 

* (1,7) ♦ (6,3) *• (10,6) 

14 

Cat lañe 

■* (12,5) * (12,8) 

15 

Guillotine 

♦ (11,8) 

16 

Quick turn 

♦ (7,9) *■ (8,5) *■ (12,4) 

17 

Three point star 

♦ (6,5) * (5,5) 

18 

The gang returns 

♦ (3,1) * (3,9) 

19 

Best couple 

*• (6,4) * (7,4) 

20 

The zoo 

♦ (5,2) * (4,5) * (5,8) 

21 

Which is faster? 

♦ (3,1) ♦ (5,5) 

22 

Ouch! 

♦ (4,6) *■ (5,5) 

23 

Empty heart 

*■ (i,6) (12,8) •* (12,4) 

24 

Rocket factory 

* (7,5) * (11,6) * (2,9) 

25 

L_ 

Haunted house 

* (6,9) * (9,3) * (12,4) 


Tabla da láetiaas 


Nombre Situación 

Mouse El cohete que activó la ruleta 

Monopoly! atrae a los ratones. 

Speed Up! Gatos y ratones corren al doble 
de la velocidad habitual. 

Slow Down Gatos y ratones avanzan con 

mucha lentitud. 

Mouse Montones de ratones corretean 

Manial por toda el área de juego. 

Cat Mania! Solamente salen gatos y desa¬ 
parecen los ratones. 

Everybody Los cohetes intercambian sus 

Move! posiciones. 

Place Arrows El juego se detiene y todas las 

Again! flechas desaparecen. 


i 

Mada gazzle um 

Nivel 

Nombre 

Coordenadas 

1 

Entrance 

* (9,2) * (12,8) 

2 

Microwave 

* (7,6) ♦ (9,9) 

3 

Inthedark 

*■ (3,5) * (8,5) 

4 

Cracked mirror 

* (4,4) * (9,4) ♦ (10,4) 
*(3,9) 

5 

The gauntlet 

♦ (2,6) ♦ (3,6) ♦ (4,8) 

♦ (5,8) ♦ (6,8) ♦ (7,8) 

♦ (8,8) ♦ (9,8) ♦ (10,8) 

6 

Tenements 

t (1,.,) * (3,2) ♦ (5,2) 

* (7,3) ♦ (2,4) * (4,5) 

* (2,9) ♦ (11,9) ♦ (7,5) 

* (11,5) *• (6,8) ♦ (9,8) 

7 

Another maze 

♦ (3,4) (6,7) 

8 

Asteroid beit 

(1,3) ♦ (2,5) 

9 

Square dance 

♦ (11,1) * (1,5) ♦ (12,9) 

10 

Turn right! 

* (1.2) * (2,2) • (7,2) 

* (8,4) * (1,7) * (6,7) 

*( 7 , 8 ) 


Intersection 


Sprinter 
Grid System 
Trap! 


♦ (3.4) * (7.4) * (3.7) 
- (5.7) * (7.7) • (9.7) I 

* (11.7) 

* U.8) * (3,8) (4.8) 

♦ ( 9 . 3 ) ♦ (6.7) ♦ (7.7) 

t (2.7) * (1,8) ♦ (2,8) 


15 

16 

Crazy Beat 
Empty 

♦(73) *(7,7) 

♦ (2,4) t (5,4) ♦ (6,4) 

♦ (7,4) ♦ (8,4) ♦ (9,4) 

17 

Innercircle 

t (6.1) * (6,2) * (10,5) 

* (4,7) ♦ (6,8) 

18 

Cat's Den! 

♦ (5,5) ♦ (9,5) * (4,6) 

♦ (7,6) * (9,7) * (6,8) 

♦ (9,8) 

19 

Route 94 

♦ (3,3) * (12,5) * (8,6) 

20 

Love? 

* (12,3) * (1,4) * (12,4) 

21 

Cat Bailad 

♦ (3,5) * (8,6) 

22 

Get together! 

♦ (4,2) * (3,3) ♦ (7,3) 

♦ (4,4) ♦ (8,4) * (1,5) 

♦ (5,5) ♦ (6,6) ♦ (3,7) 
♦(5,9) 

23 

Rhapsody 

♦ (5,5) ♦ (10,5) ♦ (6,6) 

♦ (7,7) ♦ (7,8) ♦ (9,9) 

24 

1? 

t (5.2) *■ (10,2) t (11.7) 

25 

Panicü 

* (4,2) * (3,3) * (7,3) 

* (1,4) ♦ (5,4) ♦ (6,6) 

t (10,6) t (12,6) ♦ (3,7) 

* (4,9) 




mm 
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r jPobrecito! Un gato se 

lo comió,y ahora irá 
al cielo de los Chus. 

Táctica 

Dirige a los gatos hacia el cohete magnetiza¬ 
do; así contrarrestas el subidón de ratones. 
Concéntrate en tu cohete y trata de pillar 
tantos ratones como puedas. 

Intenta dirigir a los gatos hacia el cohete 
enemigo. 

Intenta dirigir la corriente principal de rato¬ 
nes hacia tu cohete. 

Protege tu cohete rodeándolo de flechas ha¬ 
cia fuera, o manda gatos al cohete del rival. 
Coloca rápidamente flechas hacia fuera alre¬ 
dedor de donde estaba tu antigua base. 
Coloca flechas que conduzcan a los gatos al 
cohete del rival. 


la raíala 


uando el chu misterioso (ratón rosa) sube 
I— ai cohete, la ruleta se activa: los gatos o 
I# los ratones corren por el campo de juego, 
la velocidad se modifica o los cohetes cambian 
de posición. La tabla de tácticas (arriba) te 
aconseja la estrategia para cada situación. 


Durante la 
Mouse Ma¬ 
nia!, los ra¬ 
tones salen 
a chorros y 
no se ve nin¬ 
gún gato. 



HbIób de faenas: 
Stage Cballeage 


( OS minijuegos del modo Stage Challenge 
no requieren ninguna táctica determina¬ 
da: los jugadores veteranos pueden cum¬ 
plir las 25 tareas sin dificultad. Las pruebas 
consisten en reunir 100 ratones, dar de co¬ 
mer a gatos con Chus o dirigir a los gatos al 
cohete de tus enemigos virtuales. 

Si en un nivel te surgen problemas, solu¬ 
ciónalo con un amigo: así no dispondrás de 
tres flechas, sino de seis. Cuando hayas pasa¬ 
do todas la pruebas, en el menú de opciones 
tendrás un nuevo sustituto para ios chus: los 
Chaos de Sonic Adventure. 



Cat Soccer: manda a los gatos a los cohetes del 
contrario. El que más gatos cuele, gana. 


Solamente el co¬ 
hete más cargado 
de Chus despega. 
¡Los otros se que¬ 
dan en tierral 
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El equipa¬ 
miento ideal 
de la amazo¬ 
na es el arco 
y la lanza. 
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■¡¡(Consejos gtnrralr^i,,; _ ^ 




‘Diablo 2' es el el juego más diabó¬ 
licamente entretenido desde que 
existe el agua bendita. ¡Exprime 
todo el potencial de tus cinco 
i: héroes con esta guía de estrategia 


ks ^és rm^rtantes^ bárbaro. ^,,3 y 


(3uía básica para los inbtstigaíiorcs bel infirmo 


Exploración sistemática 

Para cuando llegues al acto 3, la investigación 
de los enormes niveles exteriores se convier¬ 
te en tarea digna de un boy scout. Para que 
no te dejes ni un solo pasadizo, descubre 
nuevas zonas con la táctica "siempre pegado 
a la pared". Paséate por los límites con el ma¬ 
pa activado (tecla [TAB]). Rellena después el 
mapa con recorridos en cruz o en transversal. 

Activar los portales transportadores 




Al principio de un acto, entre las áreas de te¬ 
letransporte activas sólo figura tu base de 
operaciones. No obstante, en la lista puedes 
ver cuáles son las regiones que cuentan con 
un teletransportador. Búscalo en cuanto lle¬ 
gues a ellas mediante el auto mapa. 

No te duermas eligiendo la zona a la que 
quieres viajar, ¡el juego no está en pausa! 

Leer el registro de búsquedas. 

Los héroes de novela suelen improvisar, pero 
será mejor que tú planees lo que vas a hacer... 

Pulsando la tecla [O] aparecerá tu registro 
de búsquedas. Aquí puedes hacer click en los 
logos de las misiones activas. El texto de 
ayuda que aparece a continuación te explica 
brevemente en qué consiste la tarea. 


Correr rápidamente 

Si corres (pulsando la tecla [Ctrl]), es más difí¬ 
cil que te alcancen con armas de proyectil,y 
puedes situarte en posición ventajosa frente 
a grandes grupos de enemigos. La tecla [R] 
te permite activar la carrera continua. 

Las teclas defunción 

Es importante cam¬ 
biar rápidamente en¬ 
tre habilidades. Pue¬ 
des acceder a 8 de 
ellas con las teclas de 
función [Fi] a [F8]. Pa¬ 
ra asignar las teclas, 
simplemente abre el 
esquema de habilidades disponibles (pincha 
en el icono activo), elige una situando el cur¬ 
sor encima y pulsa una tecla de función. 

No salves si no es necesario 

Sólo puedes salvar el juego saliendo de él. 
Cuando vuelvas a la tarea y cargues tu parti¬ 
da, las zonas limpias volverán a estar repo¬ 
bladas con monstruos. 

El conjuro 'portal de ciudad’ 

En todos los actos hay un personaje que te 
cura todas tus heridas y restablece tus re¬ 
servas de maná. En las luchas, especialmen¬ 
te contra seres infernales, se recomienda la 
táctica "pega y huye": usa un pergamino de 
portal de ciudad antes de enfrentarte ai 
monstruo. Si te está zurrando, entra al por¬ 
tal y hazte curar en la base. Vuelve luego 
con el portal abierto. Tu enemigo no se ha¬ 
brá curado y, a fuerza de desgastarle, pue¬ 
des matar a cualquiera que te propongas. 


Con el cinturón lleno 

Llena siempre 
tu cinturón 
con bebidas re¬ 
frescantes. Así 
ahorrarás sitio 
en el Inventa¬ 
rlo y tendrás 
acceso rápido 
a ellas. ¡Pero 
cuidado! Las 


pociones no 
actúan instantáneamente (salvo las de reju¬ 
venecimiento). SI andas muy bajo de salud, 
tendrás que salir de la refriega para evitar 
que te maten mientras la poción hace efecto. 

Apila las botellas por tipos. Así, si tienes dos 
botellas de maná apiladas y recoges una ter¬ 
cera, ésta se apilará automáticamente sobre 
las otras dos.También puedes reservar un 
hueco para poner un pergamino de portal 
ciudad, así podrás hacer una huida rápida. 

Guarda el dinero en tu alijo 

En la base está tu alijo, donde puedes 
guardar muchísimo oro (5.000 piezas por 
cada nivel), y algunos objetos selectos. 

Morir es caro: si te mata un monstruo en el 
camino, perderás un montón del dinero que 
lleves encima (te quedas con 500 piezas por 
nivel). Las monedas que se dejan en el alijo 
no se tocan en el modo de un solo jugador. 
En el Battle.net, sin embargo, también se 
descuentan las monedas del alijo. 

No te preocupes por no llevar dinero enci¬ 
ma cuando vayas de compras: al pagar por 
un objeto, sacarás la cantidad necesaria del 
alijo automáticamente. 
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Hay vida tras la muerte 

Ocurre hasta en las mejores familias: un ca¬ 
dáver total mente triturado por las mandí¬ 
bulas de un monstruo. Por suerte, volverás 
a reencarnarte en la base de operaciones, 
pero sin las armas que empuñabas en el 
momento de tu muerte. 

Para recuperar lo perdido, tienes que volver 
al lugar de los hechos y encontrar tu cadáver. 
En cuanto estés cerca, una cruz púrpura en el 
auto mapa señala el lugar donde descansan 
tus restos. El armamento se equipa automá¬ 
ticamente con un simple click en el cadáver, 
o se guarda en el inventario. Si no te cabe to¬ 
do, tendrás que hacer un segundo viaje. ¡Usa 
un pergamino de portal de ciudad! 

Truco: si te vas a enfrentar a un enemigo 
poderoso, abre un portal de ciudad. Si te ma¬ 
tan, el portal no se cierra,y podrás volver rá¬ 
pidamente a recoger tus pertenencias. 


Ataque a distancia 

Hasta el voluminoso bárbaro necesita al¬ 
gún ataque a distancia para ciertos lances 
del juego. A partir del segundo acto, te en¬ 
frentarás a situaciones en las que la lucha 
cuerpo a cuerpo es insuficiente. No desde¬ 
ñes las armas de proyectil, sobre todo si no 
tienes ataques mágicos a distancia, ¡puede 
que te vengan bien! 

Más armamento 

El armamento engarzado se puede adornar 
con gemas. Cuanto más valiosa sea la pie¬ 
dra, más fuerte es su efecto mágico. Todos 
los injertos tienen cinco grados de calidad. 
En el caso del rubí (de peor a mejor) es, por 
ejemplo: 

Rubí fragmentado 
Rubí defectuoso 
Rubí 

Rubí puro 
Rubí perfecto 
En el cubo horádrico 

se pueden convertir tres gemas del mismo 
tipo en una gema de un grado más alto. 
¡Guarda todas las que encuentres, incluso 
las menos valiosas! Mejor aún que las ge¬ 
mas son las calaveras. Un arma incrustada 
con ellas quita salud y maná con cada gol- 
pe,y un escudo hace daño al enemigo. 


El cubo horádrico 

El cubo horádrico del segundo 
1 acto es mejor que cualquier 
1 cóctel. Si introduces determi¬ 
nadas combinaciones de obje- 
¡ tos, se convierten en otro distinto. Prue- 
. ba las siguientes recetas y experimenta 
‘ con otras combinaciones: 


3 gemas 
(misma calidad) 

3 anillos 
(cualesquiera) 

3 amuletos 
' (cualesquiera) 

6 gemas-hi espada 
j (cualesquiera) 

3 pociones de salud-i- 
3 pociones de maná 
3 pociones salud + 

3 pociones de maná-i- 
1 gema 


1 gema 
(un grado de 
calidad más alto) 

1 amuleto 
(al azar) 

1 anillo 
(al azar) 

1 espada 
engarzada 
1 poción de rejuve¬ 
necimiento 
1 poción de rejuve¬ 
necimiento 
completa 


1 lanza+ i montón de 

1 carcaj de saetas jabalinas 

2 carcaj de flechas ^ carcaj de saetas 

2 carcaj de saetas ^ carcaj de flechas 
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^ ^ } as leyendas cuentan que 
existe un nivel secreto en 
el que unos malvados esbi¬ 
rros del rey de las vacas persiguen a 
los héroes con sed de aventuras. 

Para poder confirmar dichos ru¬ 
mores, tendrás que pasarte todo el 
juego Diablo 2 una vez. Después, 
cambia de rumbo mediante los 
transportadores, dirigiéndote a la 
base de las arpías. Mete un tomo de 
portal de ciudad y la pierna de ma¬ 
dera de Wirt (de Tristán) en el cubo 
horádrico. Combina ambos objetos y pasa por el portal rojo, que acaba de 
abrirse. En cuanto llegues al otro lado, un sonoro "¡muuuul” te da la bienve¬ 
nida, y un ejército de vacas asesinas sale a tu encuentro. 

...y se abre el 
portalen el 
nivel oculto. 
¡Parece que es 
verdad eso de 
que el color 
rojo enfurece 
a los toros! 


Un barbara otea el 
horizonte en el de¬ 
sierto. Su imponen¬ 
te figura y pinturas 
de guerra infunden 
el miedo en los má 
feroces enemigo^ 




Podrás encontrar la pata de palo de Wirt en el 
pueblo maldito de Tristán. Busca su cadáver. 


¿Pasaste una vez Diablo 2? 
Ve a la base del acto 1 y mez¬ 
cla el cubo horádrico... 
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^2J0sc¡laclón doble 
B£S(Hab¡lidades de combate) 

Una habilidad poderosa, que dobla tu po¬ 
der de ataque. Date cuenta de que no fun¬ 
ciona con armas de dos manos. Lo malo es 
que necesita maná para funcionar,y los 
bárbaros suelen preferir la mejora de otros 
atributos. Es más útil si tienes un par de ar¬ 
mas que absorban maná. 


_ 


bárbaro apenas necesita estrate 
gia: ¡mata todo lo que ve! 


Nivel 1 


□ Porrazo 

(Habilidades de combate) 

Potencia tu ataque y empuja al enemigo. Útil 
al principio, pero recuerda que necesita maná 
para funcionar,y el bárbaro es mejor que no 
invierta muchos puntos en energía. 

□SEIBiaEl Espada - 
Hacha - Maza - Brazo de guerra - Lan¬ 
zamiento - Lanza (Dominios de combate) 
Estrategia básica: {concéntrate en mejorar 
los dominios de combate! Las espadas y las 
hachas son tu mejor inversión, así que mete 
como mínimo un punto en esos dos domi¬ 
nios. Luego, cuando encuentres el arma de 
tus sueños, dedícate a mejorar ese dominio 
en particular. Las garrochas (alabardas) y las 
armas arrojadizas no son recomendables, así 
que evita invertir en ellas. 

H Aullido 

(Gritos de guerra) 

Si se te viene encima un gran número de 
monstruos, puedes poner en fuga a la prime¬ 
ra oleada, y así no tienes que enfrentarte a 
tantos a la vez.También puedes perseguirles 
o retirarte con comodidad. 


□ Buscar poción 
(Gritos de guerra) 

Aunque pueda parecerte genial, en realidad 
es una habilidad poco útil. Las pociones no 
son caras de conseguir, así que lo único que 
te ahorras es un incómodo viaje al pueblo. 
Merece más la pena en el multijugador. 




Nivel 6 


Salto 

(Habilidades de combate) 


Es una buena habilidad: puedes llegara zo¬ 
nas inalcanzables. Pero en cuanto dispon¬ 
gas del salto ofensivo, se queda obsoleta. 


H Burla 

(Gritos de guerra) 

Útil contra enemigos que corren y para apar¬ 
tar a los rivales de los aliados. Además, el ob¬ 
jetivo de la burla pelea con más torpeza. 

H Grito 

(Gritos de guerra) 

Mejora la defensa durante un rato, inclu¬ 
yendo la de tus aliados. No dura mucho, pe¬ 
ro es muy útil en las batallas en las que 
muchos enemigos te atacan a la vez. 


Nivel 12 


B^Choque 

lüÉl(Habilidades de combate) 

Aturde al enemigo. Úsalo continuamente 
en un enemigo para no dejarle responder. 

^^Lanzamiento doble 
E3 (Habilidades de combate) 

No vas a usar demasiado los ataques a dis¬ 
tancia, así que no inviertas en esto si no te 
has especializado en ese estilo de lucha. 

E Resistencia aumentada 
(Dominios de combate) 

No es muy buena. Cuando subas tu vitali¬ 
dad, aumentarás también tu resistencia. 

B Encontrar objeto 
(Gritos de guerra) 

Funciona de manera similar a buscar po¬ 
ción. Los objetos encontrados pueden ven¬ 
derse, y así conseguir un poco de oro extra. 


Nivel i8 


E Salto ofensivo 

(Habilidades de combate) 

Inviertes unos cuantos puntos en esto para 
reemplazar a salto. Así podrás entrar y salir 
de las batallas repartiendo golpes a tus ad¬ 
versarios. Cuantos más puntos inviertas, 
más lejos llegarás con tus brincos y más 
potentes serán tus golpes al aterrizar. 

¡Es una habilidad muy útil! 




iConcentrado 


J(Habíiidades de combate) 
Aumentas tu ataque y defensa,y encima no 
pueden interrumpir tus golpes (eficaz para 
cuando te han rodeado y tienes que abrirte 
paso). Aun así no es tu mejor habilidad, así 
que mejor invierte en piel de hierro. 


B Piel de hierro 

(Dominios de combate) 

La defensa es muy importante, aún más 
que el ataque.Todo punto que inviertas 
aquí estará bien utilizado. 

H Grito de batalla 
(Gritos de guerra) 

Un excelente grito de guerra, ideal contra 
masas de enemigos. Los debilita y te resulta 
mucho más fácil matarlos. 


Nivel 24 


I^Frenesí 

ElH(Habilidades de combate) 
Básicamente, tus golpes se van haciendo 
más rápidos con cada impacto. Esta habili¬ 
dad va muy bien contra jefes y campeones. 

E Velocidad aumentada 
(Dominios de combate) 

Más útil de lo que parece.Te ayudará a per¬ 
seguir y a huir de los enemigos fácilmente. 

H Órdenes de batalla 
(Gritos de guerra) 

Una buena habilidad para apoyar a los alia¬ 
dos en las partidas multijugador. Necesitarás 
invertir en ella para prolongar su duración. 

^^Pabellón lúgubre 
E2l(Gritos de guerra) 

Crea un tótem que ahuyenta a los enemi¬ 
gos. Con el aullido vas servido, así que pue¬ 
des prescindir de usar esta habilidad. 


Nivel 30 


pnTorbellino 

lu(Habílídades de combate) 

Otra habilidad perfecta contra grandes ma¬ 
sas de enemigos, pues te desplazas 
golpeando a tu alrededor. Merece la pena in¬ 
vertir varios puntos en esto: a partir del nivel 
5,ya hace más daño que un ataque normal. 

B Frenético 

(Habilidades de combate) 

¡Cuidado! Tu ataque se potencia con más da¬ 
ño y velocidad, pero a cambio pierdes defen¬ 
sa. Al invertir en esta habilidad, se reduce la 
duración del efecto, ¡pero la mejora del bonus 
de daño y velocidad lo compensa de sobra! 

^^Resistencia natural 
(Dominios de combate) 

La defensa contra la magia es muy impor¬ 
tante hacia el final del juego, y es excelente 
para los niveles de dificultad superiores. 

E Grito de guerra 
(Gritos de guerra) 

Aturde y hiere al enemigo. Es una habilidad 
muy poderosa si has invertido en el atributo 
de energía de tu bárbaro. De otro modo, el 
coste en maná es excesivo. 

0 Orden de batalla 
(Gritos de guerra) 

Este portentoso grito de guerra sube un 
grado a todas las demás habilidades que 
poseas. Es una habilidad poderosa en el 
juego solitario, pero aún más en el multiju¬ 
gador, ya que todos los aliados pueden be¬ 
neficiarse de su efecto. 
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.Ha antañona 

¡Las armas a distancia son lo suyo! 
Especializate en el arco o la lanza 
para trinchar a los monstruos. 


Nivel 1 


Flecha mágica 

UbI (Habilidades de arco y ballesta) 
Flechas creadas con maná. Útiles ai princi- • 
pío, cuando el carcaj se vacía con facilidad. 
Las flechas mágicas siempre dan en el blan¬ 
co, y a partir del nivel 13 ya no cuestan maná. 


H Poder azotador 

(Habilidades de jabalina y lanza) 
Añade daño eléctrico a tus lanzazos. Puede 
reemplazar a la estocada, según tu gusto. 

a Jabalina venenosa 

(Habilidades de jabalina y lanza) 

Te puede compensar fallar un tiro para dejar 
un rastro de veneno más largo. Ojo, los 
muertos vivientes son resistentes al veneno. 

Esquivar 

béi¡(Habilidades pasivas y mágicas) 

Es muy buena habilidad, pero recuerda: só¬ 
lo funciona contra ataques de melée,y no 
si estás andando o corriendo. 


Nivel 12 


Flecha de fuego 

liU (Habilidades de arco y ballesta) 

No inviertas más de un punto aquí; ahorra 
para potenciar otras habilidades mejores. 

S Estocada 

(Habilidades de jabalina y lanza) 
Lanzazos rápidos. Lo bueno es que no se ra¬ 
lentiza si estás bajo los efectos del frío, y 
compensa la lentitud de ciertas lanzas. 

E Visita interior 

(Habilidades pasivas y mágicas) 
Está bien tenerla, pero no vale la pena po- 
tenciarla. Útil en multíjugador. 

□ Azote crítico 

(Habilidades pasivas y mágicas) 

Te permite hacer doble daño en ocasiones. 
Ésta es una de las mejores habilidades de 
todo el juego, así que invierte muchos pun¬ 
tos en ella. De todos modos, te recomenda¬ 
mos que no pases del nivel 7 u 8. 


Nivel 6 


0 Flecha de frío 

(Habilidades de arco y ballesta) 
Invierte en esto sólo si no consigues un ar¬ 
co mágico con daño de frío incorporado. 

H Disparo múltiple 

(Habilidades de arco y ballesta) 

El truco está en disparar delante de ti (apre¬ 
tando la tecla [Shift] y haciendo click en el 
suelo). Así las flechas se abren en un arco 
de i8o° rápidamente. Se combina a la per¬ 
fección con azote critico, y si tienes un buen 
arco mágico,ya es la repanocha. 


Flecha explosiva 

B]lJ(Habílídades de arco y ballesta) 



Es útil contra enemi¬ 
gos apiñados, ya sea 
a corta o larga dis¬ 
tancia. Poténciala 
con uno o dos pun¬ 
tos adicionales. 

gg^ Empalamíento 
EÍB (Habilidades de jabalina y lanza) 

El deterioro sufrido por el arma es molesto, 
así que recomendamos usar el poder azota¬ 
dor en su lugar. Pero fíjate en que, si peleas 
con jabalinas arrojables, el efecto de dete¬ 
rioro sólo te hace perder una del montón. 

Saeta ardiente 

{^(Habilidades de jabalina y lanza) 
Tus jabalinas hacen muchísimo daño con 
esto, aunque el coste en maná es alto. 

B Misiles lentos 

(Habilidades pasivas y mágicas) 

Es útil sobre todo en partidas de multijuga- 
dor. Adquiérela, pero no inviertas en ella. 

E ig Evitación 

Sil(Habílidades pasivas y mágicas) 
Funciona como la habilidad de esquivar, só¬ 
lo que para ataques a distancia. No está 
mal, pero deberías invertir más puntos en 
las habilidades de esquivar y evasión. 


Nivel 18 


Flecha de hielo 

^j(Habílidades de arco y ballesta) 

A diferencia de la flecha de frío, ésta congela 
por completo al enemigo, inmovilizándolo. 
Combina muy bien con la habilidad valquiria. 

¡ Flecha dirigida 

(Habilidades de arco y ballesta) 

Útil contra ciertos enemigos y en situaciones 
puntuales, pero no como habilidad general. 

Azote cargado 

(Habilidades de jabalíria y lanza) 

El relevo del poder azotador. Es más efectiva 
en las distancias cortas que en las largas. 
^VJabalína pestilente 
E^(Habílidades de jabalina y lanza) 
Como la jabalina venenosa, pero crea una nu¬ 
be de veneno al impactar. Recuerda, eso sí, 
que los muertos vivientes resisten el veneno. 



-- 

0 Penetración 

(Habilidades pasivas y mágicas) 
Esta habilidad es extremadamente útil,ya 
que potencia tu ataque a distancia. Invierte 
unos tres puntos adicionales,y si tienes un 
buen azote critico, serás letal. 


Nivel 24 


Bombardeo 

Uu (Habilidades de arco y ballesta) 

Al igual que el disparo múltiple, ésta es una 
habilidad antidisturbios. En todo caso, en 
este nivel ya tienes \a flecha inmoladora, 
que es más poderosa. Deberías invertir en 
ella en vez de en bombardeo. 

E Flecha inmoladora 

(Habilidades de arco y ballesta) 

El parche de fuego no te afecta ni a ti ni a 
tus aliados. ¡Es una habilidad muy poderosa! 

gr» Repeler 

(Habilidades de jabalina y lanza) 
Para usar bien esta habilidad, tienes que co¬ 
rrer hacia los enemigos para que te rodeen. 
Así sacarás el máximo efecto. 

n Señuelo 

(habilidades pasivas y mágicas) 

Tu duplicado dura poco, así que tendrás que 
invertir en esta habilidad para prolongar su 
duración. La combinación de señuelo y flecha 
inmoladora da muy buenos resultados. 

E n Evasión 

¡y (Habilidades pasivas y mágicas) 
Esquiva los ataques de tus enemigos mien¬ 
tras te mueves. A partir del nivel 18, la eva¬ 
sión te protege de nubes venenosas. 



Nivel 30 


¡ Flecha glacial 

(Habilidades de arco y ballesta) 

Crea una explosión congelante en el punto 
de impacto, afectando a enemigos apiñados. 

¡ Relámpago azotador 
(Habilidades de jabalina y lanza) 

El ataque cuerpo a cuerpo definitivo. Haces 
daño eléctrico extra a tu objetivo,y salen 
rayos hacia los enemigos cercanos. El único 
inconveniente es que necesitarás mucho 
maná para abusar de esta habilidad. 

en Furia de relámpagos 
{^(Habilidades de jabalina y lanza) 

La versión a distancia del relámpago azota¬ 
dor. Si te has especializado en lanzamiento 
de jabalina, ésta es tu mejor habilidad. 

¡ Valquiria 

(Habilidades pasivas y mágicas) 

Invoca a una aliada. Funcio¬ 
na de forma similar al se¬ 
ñuelo, sólo que, además, 
ataca a los enemigos. ¡Com¬ 
bina ambas habilidades! 

Perforador 

(Habilidades pasivas y mágicas) 

Buena para flechas normales, pero no 
para flechas con efectos especiales: al 
atravesar a un enemigo, el efecto^ . ♦ariónl 
especial no se dispara. ^3 2* oríent 
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Army Men: 


Mantén pulsada la tecla I Li I en el 
menú principal, e intrcxiuce después 
las siguientes combinaciones de teclas 
para activar los cheats correspondien¬ 
tes. Una ventana lo confirma. 


Ubft ctecdón dt todot lot nlwltt 

En el menú principal, introduce la com¬ 
binación 1mientras mantienes 
puls adas las siguientes teclas: 
O+CE+CSD. Un ruido confirma la in¬ 
troducción correcta. Ahora puedes ele¬ 
gir libremente todas las expediciones. 


Se pueden elegir todos los niveles: 


Inmortalidad; 


Los rehenes 
no pueden morir: 




Ningún terrorista: 




Todos los atributos de los 
jugadores al máximo: 

@@@@©( 9)00 

Desactivar objetivos de las misiones: 




Introduce el cheat en esta pantalla. 


Todos los objetivos: 

@@@©©© 0 @ 

Todos los planos de misiones: 


Ver secuencias finales: 


Con nuestros trucos, 
podrás hacer toda 
clase de cabriolas di¬ 
vertidas sobre la nie¬ 
ve. ¡Uaaaaaah! 


© @ © © © @ 0 0.- 5/ mantienes pul¬ 
sado I ía i en esta pantalla e introduces el 
cheat, verás un mensaje de confirmación... 


... y escoge el acto que quieras. 

Tote bs «mas y immidón Mmltidi 

Pausa el Juego y pulsa © © I Ri JI ii J . 
La palabra extra que sale desde el fon¬ 
do Junto a un ruido confirma que la 
introducción ha sido correcta. 


y ahora, si quieres, podrás ir. 


Cool Boarders4 

Introduce los códigos como nombres 
de jugadores para activar la función de 
cheat correspondiente. Sabrás que ya 
está hecho al oír: “Hey, no cheating”. 


... a la caza de terroristas. ¡Manos arriba! \ 

Para los siguientes códigos, tienes 
que pausar el Jue go. Vuelve a mante¬ 
ner pulsado I u I e introduce la com¬ 
binación de teclas. 


Activar Special-Events: 

IMSPECIAL 

Todas las pistas y personajes: 

ICHEAT 


¡CHEAT: dispones de todas las montañas. 


Desde ahora no tendrás que preocuparte 
por recargar tus armas... 


armas primarias: 


Todas las pistolas secundarias: 

@@©(©©@@© 

Recargar munición: 

©©©@@@ 0 @ 


HICHELi TACCAKT 


¡y todas las tablas! 


IMSPECIAL: este nombre de Jugador. 


@ © © @ © @ © ©: 5/ mantienes 
pulsado CE en la pausa y además intro¬ 
duces el cheat de las armas primarias... 


... lo encontrarás práctico, porque siem¬ 
pre estarás bien cargaditoy no tendrás 
que arrastrarte por los suelos o arries¬ 
garte por la munición necesaria. 


... activa el Special-Event,y te enfrenta¬ 
rás a los aliens. Pero no en una carrera, 
¡sino a porrazo limpio! 


Y ahora, ¡a pelear contra los marcianitos 
en las montañas de Alaska! 


¡estarás perfectamente equipado! 


Cheats 


:;ióN oy 


Cheats 


Cheats 


AHnRT MiaainN 


1 

k.?' 

□H 1 
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f^mpieza el juego: Solid desciende en paraca- 
idas y automáticamente corre a la siguiente 
pantalla. Después de una conversación vía Co¬ 
dee con Campbell y Mel Ling, tomarás el con¬ 
trol de Solid Snake. Dirígete hacia la derecha e 
inspecciona ios dos camiones: en el de la iz¬ 
quierda encontrarás una reserva. 


Retrocede hasta el punto de partida y detente si 
M quieres conseguir la primera arma del Juego: la 
pistola Fíve-Seven [i]. Ahora, apresúrate en direc¬ 
ción sur y luego vete hacia el este. Cuando hayas 
hecho uso de la Fíve-Seven tienes que seguir co¬ 
rriendo hasta que te topes con otros dos camiones 
[2]. Uno de ellos oculta munición. 


0or lo demás, detente en el norte para poder 
H salir del laberinto. Si en las dos siguientes 
partes te arrastras por la hierba o el lodo, no te 
descubrirán [pulsa start para reptar por el 
suelo]. En el lado izquierdo encontrarás una 
reserva o munición [3 y 4]. Cógelas, ya que 
más tarde podrás necesitarlas. 


f mpíeza el nivel dirigiéndo¬ 
te a la derecha donde tie¬ 
nes una puerta [6] por la que 
accedes a la fortaleza. Antes 
en entrar, ve hacia la caseta 
de vigilancia, a la derecha, y 
hazte con un silenciador. 


§ a fortaleza se divide en dos 
1= grandes partes: una a la iz¬ 
quierda y otra a la derecha. En 
cada una de ellas hay cuatro 
refugios que están situados 
en las esquinas. Encontrarás 
numerosos objetos en los re¬ 
fugios y en los camiones. En 
este nivel deberás tener mu¬ 
cho cuidado con las cámaras. 

Ahora llegamos a las partes 
más importantes: corre prime¬ 
ro al refugio que se encuentra 
abajo, a la izquierda, [7] y con¬ 
seguirás el arma [8]. 


S igue el camino hasta dar 
con dos camiones. Si mi¬ 
ras hacia el noreste, verás 
una valla deteriora¬ 
da por la que tienes 
que deslizarte [9]. 


0 espués entra en contacto con Chris Jenner 
vía Codee. Por último, corre hasta llegar al 
camión que se encuentra en la esquina noroes¬ 
te de este área [10]. Aquí encontrarás la tarjeta 
ID nivel 1. Cuando te hayas hecho con ella po¬ 
drás abrir todas las puertas de seguridad del ni¬ 
vel 1 con sólo acercarte a ellas. 


"^on la tarjeta ID puedes abrir la puer- 
ta que se encuentra en el refugio de 
abajo, a la izquierda de la parte derecha 


Solíd Snake también tiene su hueco 
en la Carne Boy para hacerte disfru¬ 
tar de una historia de acción y espio¬ 
naje brutal. Sigue nuestra guía para 
no fracasar en tu complicada misión 


IXIivel 1 


mujeres: en situa¬ 
ciones extremas, 
k Meryl (deha.) 
ayudará al 
agente Ass. 




del área. Colócate en el hueco del refu- 
gio [11] y gira la palanca hacia abajo: a 

r ■ .“i 

1 


E 



través de un pasillo secreto llegarás a 
las alcantarillas [12] de la fortaleza. 


p 

1 




fn la segunda parte tienes 


Cque correr por la derecha a ti 


través del lodo si quieres lie- T ^ 


gar a la salida. Aunque apa- 


rezca un soldado, sigue co- 


rriendo, ya que desde esta ^ ^ 


distancia no podrá verte [5]. ^ ^ 







































































































S n poco más tarde, descubrirás a dos guardias 
que hablan de las olas. Podrás desviarte de las 
corrientes de agua subiendo por las escaleras que 
encontrarás en tu camino [14]. Súbete cuando pa¬ 
sen las olas y vuelve a bajar cuando se serenen las 
aguas para seguir andando. En la última escalera, 
sube hasta el final para alcanzar el cartón amarillo. 


£ orre a través del canal y así evitarás a los 
guardias que están patrullando. ¡Qué pesa¬ 
dos son los tíos! Ten mucho cuidado de no ha¬ 
cer ruido ai moverte por el agua. Para ello, lo 
mejor es que utilices el camino a pie y te 
adentres en el agua sólo cuando sea estricta¬ 
mente necesario [13]. 


^n la siguiente parte deberás 
deslizarte por las rejillas del 
suelo en el caso de que veas a 
un guardián cerca. Sólo así po¬ 
drás evitar hacer ruido mien¬ 
tras te escapas [16]. Recuerda 
tu lema: pasar desapercibido. 


lílorre y, después de pasar 
Mires escaleras a la izquier¬ 
da, sube para llegar a la pri¬ 
mera etapa de la fortaleza. Si¬ 
gue el camino. Escóndete de 
las cámaras, detrás de las ca¬ 


jas y de las paredes [15]. 


’sta vez toma la puerta de aba¬ 
jo y ponte la máscara de gas.j 
Esta habitación y la siguiente las 
tendrás que recorrer rápidamen¬ 
te, ya que la máscara sólo te pro¬ 
tege durante cierto tiempo [18]. 
En el este encontrarás por últi¬ 
mo la tarjeta ID del nivel 2 [19]. 


1 léjate hacia el oeste por la parte superior de 
#1 ambas puertas para llegar a la habitación de 
los rayos láser.Si tocas un rayo, activarás la alar¬ 
ma. Utilizando el aparato de infrarrojos podrás 
ver qué rayos están activos y cuáles no [17]. An¬ 
tes de que te vayas, recoge en la siguiente ha¬ 
bitación la máscara de gas. 


f antén preparada la nueva 
tarjeta ID para abrir la puerta 
del norte de la habítación[2o]. 
Corre a través del pasillo de la 
derecha y atraviesa la puerta. En 
la siguiente habitación, te topa¬ 
rás con una silla de ruedas. 


fenner anda por aquí cerca: la re- 
V conocerás por el casco rojo y su 
pelo rubio [23]. 


f tilizarás la silla móvil con ®. 

Una vez que has llegado arri¬ 
ba, sigue el camino del peque¬ 
ño laberinto. Si se te acerca un 
guardia, agáchate en los hue¬ 
cos de las paredes [21]. Corre de¬ 
trás de la puerta del oeste a tra¬ 
vés de la habitación para 
llegar a otra sala con ra- 
yos láser. Algunos láser 
desaparecen durante ” ‘ 
unos segundos, pero t” ( 


,^n tu camino hacia el norte 
^ te cruzarás con perros peli¬ 
grosos. En ningún caso debes 
acercarte a ellos, ya que te ha¬ 
rán perder energía. 

Algo más tarde se divide el 
camino[25]. Da igual que bi¬ 
furcación tomes, ya que ai fi¬ 
nal tendrás ¡hJn 
que abrir 
una puerta 
[26] y ten- 

drás que to- | ^ ^ 
mar el otro | v 

camino. i Clin 


/7|irígete hacia el este hasta que te encuen- 
[i! tres un paso con cuatro puertas. Para abrir¬ 
las todas, tendrás que activar el interruptor 
de la izquierda en el orden correcto. Una de 
las posiciones cierra todas las puertas. Con el 
resto de los interruptores podrás abrir puer¬ 
tas o cambiar la posición [24]. 


íTf etrás de esta puerta te topa- 
Í1 rás con tu primer adversa¬ 
rio: Slasher Hawk. Mantente 
en continuo movimiento para 
esquivar sus golpes y lánzale 
granadas sin parar [27]. ¡Gra¬ 
nadas para el muy canalla! 
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IXlivel 5: “ 

Libera a James Hark 


Tn la habitación a tu izquier- 
Tda encontrarás la máscara 
de gas, así como el cartón 
amarillo (en el caso de que aún 
no tengas estos dos objetos). 
Por lo demás, vete con la silla 
de ruedas directamente a la si¬ 
guiente etapa. Escóndete de¬ 
bajo del cartón amarillo y pon- 
I te encima de la banda mecáni¬ 
ca. Según el color de los carto¬ 
nes que utilices para esconder- 
I te, te llevarán a una u otra 
banda [28]. Quédate hasta el 
I final de la estación, escondido 
debajo del cartón amarillo. 


||tra vez arriba. Utiliza el cartón amarillo para m 
é¿^'los tres primeros pasajes; después, el rojo, 
amarillo y otra vez el rojo. Usa la tarjeta del ni¬ 
vel 3 para abrir la puerta y saltan la banda me¬ 
cánica. Por último, encontrarás el cartón azul 
[31]. Vete con él otra vez a la planta baja y fi¬ 
nalmente a la planta segunda. 


C on las gafas, entrarás otra vez en la habitación 
del norte y abrirás la puerta de la derecha. Las 
gafas termales además de dejarte ver en la os¬ 
curidad, te señalarán los rayos láser [33]. Esquí¬ 
valos, ve hasta las escaleras y encamínate hacia 
la celda de James Hark. El prisionero te indicará 
qué pared tendrás que destruir para liberarle. 





#lna etapa más abajo encontra- SS] 
U rás un cartón rojo. Con la ban¬ 
da de transporte llegarás a la 
planta baja. Corre hacia el ascen¬ 
dí' [29] y regresa a la segunda 
etapa, donde utilizarás de nue¬ 
vo el cartón amarillo... 


1^1 cartón amarillo te permitirá 
« ir por la banda de transporte 
(las cuatro primeras pasaderas). 
Luego, cámbialo por el rojo. En la 
siguiente habitación, ponte en¬ 
cima la máscara de gas y coge la 
tarjeta ID del nivel 3 [30]. 


mmmm 




. /ara llegar a la habitación del norte tendrás 
que utilizar los cartones en el siguiente or¬ 
den: amarillo, azul, amarillo, azul, amarillo. 

Detente a la derecha y ponte encima del car¬ 
tón azul en la siguiente banda de transporte. 
Cambia después al rojo para llegar finalmente 
hasta las gafas de visión nocturna [32]. 




a 


égresa a la habitación don¬ 
de estaban las gafas terma¬ 
les. Con la tarjeta del nivel 3 
abrirás la puerta de la izquier¬ 
da y podrás colocar, en la si¬ 
guiente habitación, el C4 en 
la pared de enfrente [34]. 


/azte en la oscuridad con el 
II camino gracias a las gafas 
de visión nocturna. 

Tendrás que dar algunos ro¬ 
deos para encontrar la salida, 
ya que los ascensores no fun¬ 
cionan debido ai apagón. Dirí¬ 
gete hacía el este y salta desde 
la escalera hasta el piso inme¬ 
diatamente inferior. 

Podrás abrir la puerta del 
suroeste de la planta baja 
con la tarjeta del nivel 3. Por 
último, sube la escalera hasta 
el primer piso [35]. 


Hetrás de la puerta del sur en- 
contrarás el equipo de visión 
nocturna [39]. Vete arriba y co¬ 
ge la escalera que está más al 
sur para ir ai segundo piso. Corre 
por encima de la banda y déjate 
caer en el agujero. 

íletrás de la siguiente puerta 
Wte encontrarás con tu segun¬ 
do adversario: la mariposa noc¬ 
turna [40]. Apunta con tu arma 
de asalto hacía ella. Sí alcanzas 
a las muñecas,tendrás que des¬ 
hacerte de otro enemigo. 



f n el este hay una habitación 
llena de gas. Sí vas por enci¬ 
ma de la escalera llegarás al 
segundo piso [36]. Ponte enci¬ 
ma de las bandas de transpor¬ 
te. Tendrás que atravesar los 
pasillos arrastrándote. 


j continuación, entra en la 
• ■ habitación del norte y to¬ 
ma la salida del oeste. Des¬ 
pués, quédate en el sur y dé¬ 
jate caer al primer piso [37]. 
Ahora, baja por la escalera de 
la izquierda para llegar a la 
etapa infe¬ 
rior. Ten cui- 
dado: esta 
etapa está 
resguarda¬ 
da con rayos 
láser [38]. 






[eberás hacer uso de las ga¬ 
fas de visión nocturna du¬ 
rante toda la pelea [41]. En el 
caso de que no estés seguro de 
dónde está la mariposa noc¬ 
turna, cambia y utiliza el otro 
equipo de noche. 
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Texto: Frank Claser 













































































































Antes de que empiece la demostración 
modus, introduce las combinaciones 
de teclas de manera rápida en la 
pantalla Pulse start. Un ruido 
confirmará que has introducido la 
combinación de forma correcta. 


El modo lucha (podrás jugar 
directamente en todos los niveles): 

C0+START 

El modo Max Power (tendrás todas las 
armas y energía desde el prin^io): 
C@ C0 C0 C@ C0 C0 C© C@. 

m 4-START 

El modo Tie Break (todos los disparos 
serán mortales para ti y para tus 
enemigos): 

C0 C0 C0 C0 C@ C0 C@ C0, 

m-K START 

Todos los caracteres del modo mufti- 
Jugador, induso tu adversario: 

C0+START 


.y en el nuevo punto del menú prueba. 


Todos los personajes: sin Jugar mucho 
tiempo podrás hacer duelos muy 
entretenidos con las unidades especiales. 


Max Power: ¡el lanzador de cohetes se 
hace pesado, pero te ayudará 


enormemente en las primeras misiones! 


escoge cualquiera de los 31 niveles. 


Pero cuidado: ¡tus adversarios no son 
precisamente de lo más encantador! 


Aquí tienes que introducir la combinación 
de teclas antes de que comience la demo... 


SlaveZepo 

Activar invencibilidad 
Pulsa durante el Juego la combina¬ 
ción CID+CiD+0 en el segundo 
controlador. 


JíniinyWli'ite'^2:Cueball 


Kurt en ropa interior 
En el men ú prin cipal, mantón pulsa¬ 
das [T]+(_T3 y después teclea 
0000 . 

Cámara estilo cinematográfico 

Pausa el Jueg o, mantón pulsados los 
botones t i l -t- 1 R J y pulsa 0000. 


Con un poco de maña podrás activar 
todos los enemigos: 


En la sala Snooker, pásate al modo explo¬ 
ración y d/r/igete al gran reloj de salón en 
la esquina a la izquierda de la sala. Haz 
uso de la opción activar objetosy obser¬ 
va más detenidamente el reloj. Lleva la 
cámara hacia la izquierda... 


Si andas por las calles tan invencible co¬ 
mo un Dios, te resultará más fácil quitar¬ 
te del camino a tus enemigos. 

Cajas de munición adicionales 

Durante el J uego , pulsa la combinación 
de botones 1 L l -t-l R l->-0 en el segun¬ 
do controlador para traer delante de 
vuestras narices las cajas de munición. 


...y se meterá detrás del reloj. ¡Hay un 
agujero de ratones! Haz cUck en un rollo 
de hilo. En el queso aparece un cartel en 
el que pone Cheat enabled. 


La caja de munición aparecerá en el sue¬ 
lo delante de ti: corre a por ella y... 


la cámara se modifica en la pausa. 


Después de los dos cheats, Kurt tendrá es¬ 
te aspecto: una puesta en escena de cine. 
¡La verdad es que hace un buen papel! 


Comienza una nueva partida: ¡podrás 

escoger e! enemigo que te dé la gana! ... ¡que comiencen los fuegos artificiales! 




Cheats 


. V En este mismo 
número podrás 
encontrar un 
articulo sobre este 
juego para N 64 . 


DREAMCAST 


PauBBd 

Continué 
Load Gama 
Options 
Quít 


para jugar 
al MDK 2 . 
¡pero si muy 
rápido! 

































































¿Te gustaría probar cómo se lo montan 
estas pastillitas de colores por todo el 
morro? Escríbenos: sorteamos cinco 
juegos de Team Buddiesy uno lleva tu 
> nombre. jLo único que no te asegura* v 
^ mos es que ganes al equipo rival! 
I^SCREENFUN, ref.: Team Buddies V 
B apdo 14 . 116.28080 MadridJ^ 


BANCO DUBUE, 


ira Hwiroh 


Cada equipo tiene su propia pla¬ 
taforma: apila cajas en ella y ten¬ 
drás armas, vehiculos o buddies. 


Sólo con apilar una caja, ya ten¬ 
drás un uzi; si apilas dos, tendrás 
granadas y con tres, un bazooka. 


lAHQIES 




Después de ^ 
Jugar con los 
Buddies, no ^ 

volverás a A 

ponerte su^^M 
positorios. 


Eran pacíficos, simpáticos y convivían en paz 
hasta que llegaron las armas. ¡Ahora luchan 
a muerte por que sobreviva su color! 


Para conseguir tanques, apila 8 
cajas . Para montarte pulsa ©y 
para mover la torreta I Ri I . 


Te estás acercando peligrosamente a terri¬ 
torio enemigo. Necesitas un arma mejor. 


Aún sin resultar maravillosos, los gráfi¬ 
cos rebosan color y originalidad. 


BUUD IS 


Y si tu equipo estáflojillo, con¬ 
seguirás nuevos compañeros 
apilando dos cajas en vertical. 


drás una platqfor- 
sponer las cajas. 


los 


volve 


Son muy 
. roesta. 
^ dec 


leche... 




¡Boom! Las explosiones quejamu^rás cuando 
myosirroñfado en un vehículo serán brutales. 


eam Buddies es 
un juego de 
esos para em¬ 
pezar y no parar. No se te ocurra plante¬ 
arte a mitad del Juego qué son los Bud¬ 
dies: ¿supositorios peleones, cascos re¬ 
versibles, entes amorfos...? Ni idea, pe¬ 
ro no te importará mucho. Para empe¬ 
zar, el argumento es de lo más original. 
Los buddies convivían en paz y armo¬ 
nía hasta la llegada de la nueva luna: 
extrañas cajas cayeron del cielo prove¬ 
yéndoles de armas, jy se acabó el buen 
rollo! Ahora viven en sociedades según 
su color, y como pasa siempre, jtodos 
están convencidos de llevar la razón! 
Pero no te creas que se dedican a ha¬ 
blar. Su lema es: "¡Nosotros, los mejo¬ 
res!". Así que tú eliges un color,y con él, 
a muerte. Las misiones que debes lle¬ 
var a cabo van desde limpiar un barrio 
de basura a hacerte con una moto ro¬ 
bada y devolverla a su lugar en el par¬ 
que, o imponer el orden haciéndote el 
rey de todos los puntos de dominación. 
El problema es que siempre hay al¬ 
guien que se interpone en tu camino. 
En el campo de batalla tienes tu base; 
si apilas cajas sobre la plataforma, ob¬ 
tendrás armas, vehículos o más solda¬ 
dos. Así que, normalmente, antes de 
iniciar un ataque, te convendrá formar 
un buen equipo. El control es comple¬ 
jo: puedes batallar 
con un buddie 
mientras das ór¬ 
denes a todos los 
demás. Al final, 
¡todos los boto¬ 
nes de tu mandóte 
serán imprescindibles! 
Team Buddies es un juego divertido y 
ante todo original, lo que se agradece 
un montón. Estamos hartos de ini¬ 
ciar siempre nuestros comen¬ 
tarios con el consabido: “Es¬ 
te juego es una mezcla de_" 
¡Viva la diferencia! 


Team Buddies 

Shoot'em upy estratesia ps's 


i-4fug. 


6.990 pts, I Sony/Psygnosis 

• Tarjetee memoria, vibración. 


Oíseilo. mucha acción, diferente, vehícu¬ 
los y armas, sin tiempos muertos. 

Por momentos puede resultar un poco 
des 


caoüco y muy desesperante. 
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Aya se toma una ducha al 
final de la jornada laboral. 


Este miembro de los SWAT sucumbe ante 
el ataque sorpresa de un monstruo. 


El daño se señala con 
números en pantalla. 


E n el número 15/00 de SCREENFUN 
ya adelantábamos de qué trataba 
Parasite Eve II, pero para los des¬ 
pistados, ahí va un resumen: es un jue¬ 
go de horror donde la protagonista es 
una agente de policía especial llama¬ 
da Aya Brea. Su trabajo es dar caza a las 
criaturas mitocondriacas allí donde 
aparezcan. Ella misma es una criatura 
mitocondriaca, lo cual le otorga pode¬ 
res especiales para luchar. 

¿Otro clon de Resident EviR En par¬ 
te, sí: el sistema de movimiento, los 
escenarios prerrenderizados, las ar¬ 
mas, los puzzles... Uno se siente in¬ 
mediatamente como pez en el agua. 
Estas cosas ya forman parte del gé¬ 
nero de la aventura de horror,y se ha¬ 
ría extraño no encontrarlas. Pero a di¬ 
ferencia de los Resident Evil, donde 
tienes que sobrevivir a una situación 
de pesadilla, en Parasite Eve II no hu¬ 
yes del horror, sino que te adentras 
en él para ponerle fin. Aya 
no es una supervi- 
viente, como Jill o 
Claire: es una ca- 
zadora 

monstruos efi- 
cazeimplaca- 
ble. 

ra, podría su- 
a su co- 

che y 

lejos del peligro, 
pero 

a ios motantes? 


Parasite / 

Eve II dosifica - j| 

con acierto lucha, 
historia y exploración, 
tiene una heroína carísmá-^^^^H 
tica y sabe mantener el interés^^B 
constante a lo largo de toda la aven¬ 
tura. Sin embargo, los fans del géne¬ 
ro podrían fruncir el ceño ante sus ai¬ 
res de juego de rol, por los que sacri¬ 
fica parte de la tensión típica de las 
aventuras de horror en favor de un 
enfoque más táctico. 

Esto del enfoque táctico merece 
explicación aparte. Los combates son 
en tiempo real, pero si intentas usar 
uno de los poderes especiales de Aya 
(gastando unos cuantos puntos de 
magia), la acción se congela para que 
puedas decidir con calma. Si has ju¬ 
gado a Vagrant Story, sabrás bien a 
qué nos referimos. 

Otros elementos tácticos y de pla¬ 
nificación son que la protagonista 
gana nuevos poderes (o refuerza los 
que ya tiene) según cómo inviertas 
la experiencia ganada. Además,cada 
monstruo eliminado acarrea una re¬ 
compensa económica con la que ad¬ 
quirir nuevo equipo, munición o 
chalecos antibalas más sofisticados. 
Para rematar el efecto rolero, la in¬ 
terfaz señala al enemigo al que es¬ 
tás encañonando con exactitud, así 
como ^ daño numérico causado por 
cada bala. Esto último viene bien pa¬ 
ra evaluar la efectividad de tus ar¬ 
mas, pero también es un efecto arti¬ 
ficioso que no ayuda a sumergirte en 
la historia. No es lo mismo ver a un 


Los escenarios prerrenderizados son de/o y Las armas están bien, ¡pero la energía 
mejorcito que vas a ver en tu Playstation.^ parasite de Aya es más efectiva! 


Efectos de luz, monstruos gigantes... Gráficamente, Parasite 
Eve 2 es un portento. ¡Nada que envidiar a Resident Evil 3! 


BUjffQ No es tan gua- 
BOatB pin como Ky- 
^ lem, pero le salva la vida a 
^ Aya. ¡Un tipo duro! 


Chicas guapas 
y pistolas: la 
fórmula infali¬ 
ble para un vi¬ 
deojuego. 






































jSe ha transformado en un monstruo! Las mitocondrias de sus células han cobrado 
consciencia y se han hecho con el control de su cuerpo. ¡Qué resultado tan espantoso! 

r -- ---■ 


i 


monstruo derrumbarse porque ha 
recibido una perdigonada en el pe¬ 
cho, que porque se le han acabado 
los puntos de vida. Lo primero mola. 
Lo segundo también, pero menos. 

Con todo esto no queremos decir 
que nos parezca un mal juego o que 
esté lleno de defectos, porque es Jus¬ 
to lo contrario: Parasite Eve // tiene 
muchísima calidad, y narra una his¬ 
toria interesante, más elaborada de 
lo acostumbrado, aunque algunos la 
pueden encontrar un poco farragosa. 
El sistema de armamento e inventa¬ 
rio está muy bien pensado, con men¬ 
ción especial para el mapa: lo deja to¬ 
do perfectamente anotado, e incluso 
te da una pista general sobre tu si¬ 
guiente paso. Ya podrían otros desa¬ 
rrolladores de juegos tomar nota de 
la idea... ¡Un poco de ayuda extra 
nunca viene mal! 

Donde sí nos vamos a quejar con 
contundencia es por la ausencia de 


diálogos hablados. ¡No hay ni uno! Se¬ 
guro que Aya debe tener una voz muy 
cantarína, pero nos la tendremos que 
Imaginar, porque sólo se muestran 
subtítulos mudos. Debe ser que los 
actores de doblaje están carísimos 
hoy en día, o algo así... 

Salvo por esta pequeña deficiencia, 
que queda compensada por la estu¬ 
penda música y efectos sonoros, pocas 
pegas técnicas se le pueden poner a es¬ 
te título. ¡Buen trabajo, Square! 


Parasite Eve II 

Aventura de horror para avanzados. 
17.990 pdis. 1 Square/Acciaim K ^ i<»f»dor 
Tarjeta de memoria, vibración. 


• Alrededor de una docena de enemigos 
diferentes, que obedecen a simples es¬ 
quemas de comportamiento. 

• Sistema de lucha y selección de ar¬ 
mas y munición simplificado. 

• Objetos libremente distribuidos por el 
escenario, incluso en lugares poco lógi¬ 
cos. Acertijos sencillos. 

• Las armas y la munición tienen que 
recogerse de ios escenarios. 

• Al acabar el juego principal, 
se obtienen trajes adicionales y 
un juego de bonus donde ob¬ 
tener nuevas armas. 

• Voces.en las escenas de 
vídeo intermedias. 


• Cincuenta criaturas diferentes, cada una 
con puntos fuertes y débiles. 

• Sistema de lucha más avanzado, con una 
profundidad propia de juego de rol. 

• Objetos colocados con más sentido co¬ 
mún, el grado de dificultad de los acertijos 

va en aumento. 

•El armamento y la munición se 


OE Esta niña parece un clon de 


Aya,y se llama igual que 
Eve, su archienemiga. ¿Qué miste¬ 
rios se ocultan tras su sonrisa? 




Grábeos de vicia Historia. Sistema de 
combate avanzado. Oisefio de'monstruos. 
No hay voces. Los elementos de rol 
le quitan algo de tensión. 




























































































Además de una 
vagoneta. Neo 
también conduce 
un camello motorí- ^ 
zadoy un cohete a re¬ 
acción, ¡como Rayman! 


El profesor es la máxima 
autoridad en supermagne- 
tismo. ¡Siempre está pen¬ 
sando en nuevos inventos! 


¿Que es un juego de plataformas? Es destreza, habilidad, coordi- 

_nación... ¡Justo lo que necesitas para llevar a Neo a 

buen puerto en este nuevo título de Dreamcast! 


Neo tiene unos brazos pequeños, pero 
lo bastante fuertes como para aga- 
rrarse a los bordes si se queda corto. 


Hay que ser educado y ceder el paso a los pájaros huevones... Después de todo, 
¡ellos se preocupan de mirar a derecha e izquierda antes de salir en tromba! 


¡OK, adelante!, parece decir Neo al 
subirse a su camello motorizado. ¡Se 
le ve de lo más feliz cabalgando! 


Esto del viaje en vagoneta es un clá¬ 
sico de los juegos de plataformas. 
¡Todos los grandes lo tienen! 


o todos ios juegos de pía- 
taformas consisten en pa- 
tearse arriba y abajo un 
mundo tridimensional buscando ob¬ 
jetos en una suerte de caza del tesoro. 
Eso es lo que se lleva ahora (y el éxito 
del aclamado Donkey Kong 64 da bue¬ 
na fe de ello), pero antes las cosas no 
eran así. Los plataformeros clásicos 
eran más lineales,y el objetivo era lle¬ 
gar al final de un camino repleto de 
trampas, obstáculos y enemigos sin 
que se te acabaran las vidas. El título 
que nos ocupa es uno de esos juegos 
de toda la vida, sólo que potenciado 
con gráficos tridimensionales, a sesen¬ 
ta frames por segundo. ¡Los nostálgi¬ 
cos de los jump&run tradicionales tie¬ 
nen mucho que celebrar con la llegada 
de Supermagnetic Neo! 

Los niveles están sembrados de las 
típicas moneditas que dan una vida 
extra al recoger cien, hay múltiples 
plataformas a las que saltary, para pa¬ 
sar al siguiente mundo, tienes que de¬ 
rrotara unjefefinal. Incluso hay un ni:^ 
vel en el que conduces una vagoneta 
por una mina abandonada... Todo 
muy familiar. Aun así, Supermagnetic 
Neo es muy diferente a otros juegos 


de plataformas, porque su ro- 
bótico protagonista tiene... 

¡una cabeza imantada! 

La naturaleza bipolar de Neo 
merece explicación aparte. 

Puede emitir energía magnéti¬ 
ca roja o azul, igual que el color de 
los botones que pulses en el pad. 

Esta energía repele a los enemi¬ 
gos magnetizados con el mismo 
color, o atrae a los de color opues¬ 
to, en cuyo caso son convertidos 
en enercubos, que hacen las veces 
de eficaces armas arrojadizas. 
Además, muchos abismos se 
cruzan mediante veloces monorraí- 
les y péndulos, a los que sólo te pue¬ 
des enganchar emitiendo magne¬ 
tismo opuesto al de su color.Tam¬ 
bién hay plataformas que te pro¬ 
pulsan o atraen según el campo 
magnético emitido. Combina todo 
esto con saltos de precisión milimé¬ 
trica, y ya tienes una idea de cómo 
es la mecánica de juego. 

Aunque hay montones de vi¬ 
das aKtra, puntos de control 
(checkpoints) estratégicamente si¬ 
tuados, y puedes salvar la partí 
daalfinaldecadasubnível, 5 u- 




¿Has visto qué bonito? ¿A que hay un montón de de¬ 
talles? ¡Pues es sólo el vestíbulo a uno de los mundos! 


Los monorraíles son uno de los prin¬ 
cipales medios de transporte. ¡Ojo 
con dónde te dejas caer! _^ 
















































































La banda de Pinki se ha hecho con el control deljxirque de diversiones favorito del Profesor, 
llenándolo de robots malvados, liberando a los monstruos y trucándo las atracciones. Neo 
tendrá que atravesar cuatro mundos temáticos (Selva, Antigüedad, Salvaje Oeste y Futuro) 
para llegar hasta Pinki. Cada mundo se compone de cuatro subniveles y un jefe final. 


Tras pasar los cuatro subniveles de un mundo, te las tie¬ 
nes que ver con su Jefe final, como este huevo pistolero. 


Es excitable, energético, y 
siempre está ansioso por 
ayudar. Su inteligencia ar¬ 
tificial está modelada a 
imagen de la del profesor. 


El robot ayudante del pro¬ 
fesor. Fue diseñado como 
Juguete, pero es bastante 
avanzado y versátil. Tien¬ 
de al histerismo. 


Asegura que creó a Neo pa¬ 
ra ayudar a mantener la 
paz mundial, pero en reali¬ 
dad lo hizo porque le gusta 
trastear con las máquinas. 


Es tonto, pero fuerte. 
Cuando se irrita, no para 
hasta destruir al objeto 
de su enfado. Le encantan 
los batidos de plátano. 


La mano derecha de Pinki. 
Se dedica a inventar inge¬ 
niosos artilugios para los 
malignos planes de su Je¬ 
fa. Suelta muchos rollos. 


¡La líder de los malosos es 
sólo un bebé de dos años! 
No te dejes engañar por 
su aspecto inocente, es la 
más malvada del grupo. 


Para agarrarse a los péndulos. Neo tiene que emitir 
energía del color opuesto, ¡se balancea como Tarzán! 


Í oermagnetic Neo es un juego só- 
o apto para virtuosos del pad. La 
dificultad aumenta progresiva¬ 
mente, y si eres capaz de supe¬ 
rar todas las fases, no habrá 
juego de plataformas que se te 
resista... ¡porque te habrás con¬ 
vertido en un experto! El regis¬ 
tro de récords de tiempo, los ob¬ 
jetos ocultos y las pinki-meda- 
llas en zonas difíciles de alcan¬ 
zar son un desafío extra para los 
jper jugadores que quieran re- 
petir los niveles ya 
i A ^ completados. Ade- 
I I más, puedes meter- 
% te en la modalidad 

^ de reto (challenge) 

I y poner a prueba tu 

^ destreza magnética en 

cien puzzles de salto. ¡Sólo para ma¬ 
estros! 

El desafío está ahí, pidiendo ser con- 
quistado. Unos loconsegui- 
^ rán, otros no... pero ai dise- 
1 ño del juego no se le pue- 
§ de poner ninguna pega. 
¡Ojalá hubiese muchos así! 


Emisor de polaridad ñor- i 
te/sur para atraer o repe- \ 
ler objetos magnetizadosf^ 


Manos encefálicas de 
agarre, que permiten a 
Neo sujetarse a los raíles 
y sostener los enercubos. 

Motor turbo, alimentado 
con batería magnética, 
para dar cortas carreras. 


Encuentra el ticket extra del subnivel, y alfinal irás a una 
fase de bonus, donde te puedes poner ciego de monedas. 


Brazos hidráuli¬ 
cos de aleación 
para agarrarse 
a los bordes. 


Piernas neumáticas de 
salto. Los saltos son más 
largos a la carrera, pe¬ 
ro menos precisos. A 


¡Muy bien, has llegado a un checkpointi 5 i luego pierdes 
una vida,ya no tendrás que empezar desde el principio. 


i Supermagnetic Neo 

iliimnAnin ímflrrtaHn nars at/anvarlnc i# avnn 


jjump&run imantado para avanzados y expertos. 


8.^pts. I Cravé/Genki ^ { Ijugador 

• Tarieta de mamona, vibración, TV 60 Hz. 


• I Lo dei magnetismo. Dísefio de niveles. De- 
safios estimulantes. Dificultad creciente. 

. il^Un jugador principiante no pasa ni del ' 
^apprímer mundo. 


¡Cuidado, que resbala! Neo es un 
personaje muy expresivo, ¡y parece 
^un mestizo de pitufoy teletabbie! ^ 


¡Poder magnético! Si el enemigo es 
de color rojo, usa la polaridad azul 
para atraerlo hacia ti... _ 


... y así lo convertirás en un enercubo 
arrojadizo, útil como arma y para 
jomper ciertos obstáculos y objetos. 


Plataformeo en su máxima ex-j 
presión... ¡Un Juego desafiante ' 
para gente con dedos mágicos! 

























































































Textos: Gabriel Pérez-Ayala 








Este hombretón te 


acompañará durante 


la aventura. ¡Es un ti 


po muy peculiar! 


Los campesinos trabajan, los magos lanzan sus conjuros y los soldados se lanzan 
al ataque, todo a la vez. ¡Buena suerte y a ver si te enteras de lo que está pasando! 


/ magínate el Age of Empires 2, pero en 
pobre. Menos civilizaciones y unida¬ 
des, y una inteligencia artificial poco 
elaborada. Encima, las batallas las gana 
el que consigue formar el ejército más 
bestia en menos tiempo, con poco mar¬ 
gen para la estrategia de campo. Pese a 
todo, es divertido montarse un sistema 
de producción eficiente y construir uni¬ 
dades a toda pastilla. Los gráficos (con 
efectos atmosféricos) y las animacio¬ 
nes son buenas. La resolución no se 
puede aumentar, y la interfaz podría 
mejorarse mucho. En todo caso, un Ju¬ 
gador experto no tardará en organizar¬ 
se para gestionarlo todo con eficacia. 


■a uelj 

Izar 

Estrategia medieval para avanzados y expertos. 
‘2385 [ InfinitéLoop j'í jugador 

—• Min.: Pentium 166,32 RAM, 250 HD. 

/?ec„- Pentium 200 MMX, 32 RAM. 

I Gráficos y animaciones bien conseguidas. 
Acción frenética. Requisitos bajos. 
Inteligencia artificial muy mala. Imita d^ 
mala manera al Age of Empires Z 


Cierto que hay juegos de estra 
tegia mejores, pero su relación 
calídad/precio es insuperable. 


BANCO DE PRUEBAS BUENO Y BARATO - BUENO Y BARATO 


¿TÚ un conductor? 

.e llamo Calavera. Manny Calavera. 
Bonita cabaña. 


Manny no tiene miedo de caerse... ¡en 
esta aventura no te puedes morir! 


La secretaria de jefe resiste impasible a 
todos tus intentos de coquetear con ella. 


Y no sólo hay armas tradicionales: también puedes valerte de poderosos art^ac- 
tos vudú para hacer que tus enemigos se arrepientan de cruzarse en tu camino. 


Í a sugerente historia y la violencia 
extrema (saltan cachos de enemigo 
por todas partes) no pueden ocultar 
el hecho de que Blood 2 es un shooter 
caduco. Hace tiempo era un Juego 
atractivo, pero ha llovido mucho desde 
entonces y hay alternativas mucho me¬ 
jores (aunque más caras, todo hay que 
decirlo). Los enemigos a veces ni se en¬ 
teran de que les están tiroteando, o no 
tratan de evitar tus disparos. A veces 
tienes que patearte los escena ños pa ra 
buscar una llave que te impide seguir 
adelante, ¡tedioso! Eso sí, la oferta de 
varios personajes Jugables para esco¬ 
ger mola,y las armas están chulas. 


ps í Ne4 ■ I PC i P e 

i Blood II the Chosen 

I Shooter maligno para principiantes y avanzados, 
r 2.^ ptsr ¡ Monolith ¡1-8jug.(red) 

-• Mín.: Pentium 166 (sin tarjeta) 233 (con 

tarjeta), 32 RAM, 175 MB HD. /?ec.;T8rje- 

^^^^^^^adora, 450 ^ 

11 ' La selección. La historia es sugerente. 
Personajes variados. 

¿jr, Ocasional momento de tedio. Enenágo^ 
poco avispados. Algo anticuado ya.y 


C rim Fandangot\er)e lugar en la otra vi¬ 
da. El protagonista es Manny Calave¬ 
ra, un agente de viajes para el descan¬ 
so eterno. Por desgracia, los mejores clien¬ 
tes se los lleva siempre su rival, y Manny 
necesita desesperadamente encontrar un 
muerto que haya hecho los suficientes 
méritos en vida para costearse un viaje de 
lujo. ¡Lo único que ha conseguido vender 
hasta ahora son bastones con brújula! 

A pesar de lo extraño del punto de par¬ 
tida, Crim Fandango es una aventura grá¬ 
fica con una trama interesante. Los puzz¬ 
les son lógicos, están muy bien integra- 
dos,y el argumento se complica en un re¬ 
lato de crimen y corrupción digno del me¬ 
jor cine negro. Las observaciones de 
Manny y los diálogos con otros persona¬ 
jes están tratados en tono humorístico, 
¡se hace difícil Jugar sin una gran sonrisa 
en el rostro! Puedes optar por oír sólo las 
voces, voces con subtítulos o quitar la voz 
y dejar sólo los subtítulos. No imagina¬ 
mos quién querría hacer esto último, por¬ 
que la labor de los actores de doblaje es 
magistral, una de las mejores que se han 
hecho nunca para un vídeojuego. 

El rico entorno tridimensional, de 
imaginería mexicana, es soberbio. Con¬ 
tra todo pronóstico, este mundo se ex¬ 
plora con el teclado: Manny gira la cabe¬ 
za hacia los objetos interactivos, así que 
el típico rastreo con el puntero del ratón 
es innecesario. ¡Una estupenda interfaz! 

Lo único rascable es que a veces el con¬ 
trol es torpe y puede costarte un poco ma¬ 
niobrar a la posición correcta para hacer 
una tarea sencilla. Un detalle menor, que 
hace poco por empañar a esta delicia de 
Juego, juno de los mejores de su género! 


El payaso de los globos te vacila cosa ma¬ 
la. ¿Quién se ha creido que es? 


Al acercarse, Manny mira en dirección a 
los objetos interactivos del escenario. 

Í5MI ; ps ' N64 = PC » 

Grim Fandango 

Aventura gráfica de ultratumba para todos. 

I Z995 pts," I CucisAíls" plügaHor" 
- • Mín.: Pentium 133,32 RAM. Tarjeta gráfica 
PCI 2 MB. Aec.;Tarjeta aceleradora 30. 

I r Actores de doblaje. Interfaz. Estética. 
Puzzles. Humorístico en general. 

A N El control a veces te hace fallar en las 
j reas más simples. 
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EPISODIO 1 


¡A toda velocidad! Debes vigilar que no se sobrecalienten los motores al usar el 
turbo,y también esquivar las rocas pequeñas, que dañan tu vaina. 


¡Vaya lío! Más que un juego, parece una hoja de cálculo o algo así. ¡No es de 
extrañar que el manual de instrucciones sea tan gordo! 


/ as carreras de vainas eran un buen 
tema para un juego de velocidad, \y 
aquí está! La sensación de vértigo es 
estupenda, y recuerda mucho al film 
de Lucas. Incluso puedes forzar los mo¬ 
tores con turbo-aceleración para ganar 
ventaja, con el consiguiente riesgo de 
sobrecalentarlos o de estrellarte con¬ 
tra una pared (lo cual no es tan grave, 
jporque resucitas y vuelves al circuito 
como nuevo!). Las pegas son que la 
conducción agresiva no es una alterna¬ 
tiva viable (es mejor adelantar y dejar 
atrás a los rivales), y que el sistema de 
mejoras de la vaina antes de la carrera 
no está todo lo claro que debería. 


f s un juego de estrategia a gran es¬ 
cala, en el que diriges a la Alianza 
Rebelde o al imperio, aunque a efec¬ 
tos prácticos no se notan grandes dife¬ 
rencias entre uno y otro. La idea en 
principio es atractiva, como todo lo ba¬ 
sado en Star Wars, pero se viene abajo 
por culpa de la aparatosa interfaz: un 
infierno de menús, tablas y ventanas, 
que hace tediosas las tareas simples. 

Un jugador experto podrá superar el 
escollo de la interfaz pero, por desgra¬ 
cia, las cosas no mejoran después: tus 
decisiones tienen efectos crípticos, y ni 
siquiera el combate espacial en 3D ani¬ 
ma las cosas. ¡Este juego es un rollo! 


SW: Episodio 1: Hacer 

Velocidad peliculera para principiantes. 


SW: Rebeilion 

Estrategia a gran escala para expertos. 


[2.990^ I Lucas Arts [i-2jug.(red] 

-- Min.: Pentium 90,16 RAM, 50 MB HD. 

/?ec..l50MBHD. 


Lucas Axts 


Mín.: Pentium 166,32 RAM, tarjeta ace¬ 
leradora. Rec.: Pentium 200,64 RAM. 


if n ^nnf í■nff?T 

1 1 ’’^ Es Star Wars. Requisitos bajos, 

Star Wars merece algo mejor, interfaz 
Up aparatosa. Aburrido. ^ 


11 Muchos pilotos y circuitos. Sensación de 
velocidad. 

. Poca interacción con rivales. Sistema de 


j 11 \ roca ini6raccion con nvaiBS. 
mejoras del vehículo confuso. 


an de aquí para allá. Los gráficos son en 


3D, pero la acción es lineal y en en zD, con 
scroll lateral, lo cual facilita mucho las co¬ 
sas a los jugadores menos dotados. No 
faltan las típicas moneditas para recoger 
(parece que son imprescindibles en un 
jump&run),yTarzán ataca arrojando fru¬ 
ta pocha a sus enemigos (lo cual no que¬ 
da muy épico que digamos...). La verdad 
es que es un juego poco sofisticado para 
los tiempos que corren, pero tratándose 
de Disney, no esperábamos más. 


Tarjeta de memoria, vibración. 


Jump&run Disney para principiantes. 


11 Secuencias cinemáticas de la película. 
El surf por las ramas. Salen Jane y Turk. 
Tarzán no tiraba frutitas en la película. - 
VqP Escenarios monótonos. Ciertos saltos. 


f ste juego de plataformas se inspira en 
la película de Disney del mismo nom¬ 
bre,y todas las fases se corresponden con 
alguna de sus escenas. Tiene numerosos 
vídeos, sacados directamente del film, y 
la selva está llena de bichos que correte- 


nas, o enfrentarte a los enemigos. Hay 
montones de minijuegos para descu¬ 
brir, y los jugadores veteranos pueden 
distraerse cumpliendo submisiones y 
buscando los secretos del juego. Es un 
juego excelente dentro de su género, y 
su alegre colorido y personajes simpa- 
ticones lo hacen Inmediatamente 
atractivo. Las voces en español a veces 
suenan un poco forzadas. La pega es 
que si ya tienes el primer Spyro, verás 
que todo te resulta muy familiar. 


Tarjeta de memoria, vibración. 


Snro tte Oragoa 2 


Jump&run pasteloso para principiantes y avanzados. 


11 Niveles grandes para explorar. Minijue- 
Nw/ gos y habilidades especiales. . ^ 

Pocas mejorar significativas con respec- 
to a Spyro. Te hartas de recoger gemas. 


S igue el manual del perfecto platafor- 
mero a la perfección: para poder 
avanzar tienes que conseguir recoger 
un cierto número de gemas, que te sir¬ 
ven para adquirir nuevas habilidades 
con las que llegar a las siguientes zo- 


meterte a explorarlo todo y a pegarte 
con los monstruos. Los gráficos y los ví¬ 
deos intermedios no pueden ser mejo¬ 
res. Pese a ello, este superventas no es¬ 
tá libre de errores: la historia se centra 
tanto en Squall que desatiende a los 
otros personajes. Las invocaciones son 
demasladofrecuentes,y muy largas. Los 
menús: feos y complicados, y hay que 
acceder a ellos continuamente para ha¬ 
cer ajustes. El sistema de extracción de 
magia es aburrido. No hay voces. 


Tarjeta de memoria, vibración. 


Final fantas! VIII 


Rol para avanzados y expertos. 


11 Gráficos y vídeos extraordinarios. Mu- 
chas horas de juego. Música. 

I Ti^ Microgestión monótona. Efectos sono- 
yy ros. Animaciones demasiado largas. 


/ bdavía queda alguien que no haya oído 
hablar de este juego? A las niñas las 
vuelve locas Squall, y los chicos se ena¬ 
moran de Rinoa. Para cuando te lo ter¬ 
minas, te has tirado sesenta horas pe¬ 
gado a la televisión, o más si te da por 


Ni siquiera el tema de Star 
Wars salva a este título de la 
quema. ¡Pasa de él! 


1 jugador 


[Jngabilidadq 


Especialmente pensado para ni¬ 
ños, no se mete en camisas de 
once varas y se limita a cumplir. 


tnsomniac 


1 jugador 


Un jump&run de aspecto infan- f I 
til, pero con enjundia suficiente ! 
para enganchar a ios mayores. | 


¡Qué mono es Spyro, mira cómo vuela! 


El juego del que todos hablan... 
¡Es una buena ocasión para for¬ 
marte tu propia opinión! 


¿68i puntos de daño? ¡Bah, eso no es nada! 


i .1 

Fiofa 1 
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1 0 más original de X-Men es su sis¬ 
tema de supers: consiste en tres 
barras independientes,y cada una 
activa un ataque diferente. Una apa¬ 
ratosa combinación de botones per- 
^mite pasar la energía de una a otra. 
|L Además, cada personaje recupera 
^^salud poco a poco durante el 
combate sí no le están gol- 
Apeando, ¡Lobezno es un 
especialista en eso! 

I La selección de hé- 

I roes incluye a los fa\/o- 

■ ritos de siempre (Cíclope, Tor- 
H menta o Lobezno), algunas sor- 
Hpresas agradables (Fénix, la Bes- 
Htia) y un par de elecciones cues- 
■tionables (Mística y Toad). Mag- 
IBneto, Dientes de Sable y Gambito 
i ^completan el reparto. Total: diez 
jL ^ personajes. Son muy pocos, con 
ausencias inexplicables de la 
If^talla de Mariposa Mental o 
í ;^Rondador Nocturno. Una pe- 
l/queña decepción para los fans 
en este apartado. Encima, cuatro 
de ellos están prohibidos al princi¬ 
pio, y tienes que ganártelos a base 
de victorias, lo cual te deja con seis 
personajes iniciales para el juego 
solitario. ¡Qué escándalo! 

El sistema de lucha es 
I j decente, aunque 

É|L cae en situacio- 
nes 

gunos ataques a 
distancia parecen 
WB abusivos, y puede hacerse muy 
complicado escapar de una es- 
quina si el rival se pone pesado. 
El nivel normal es muy fácil,y el 
experto se pasa de difícil. Los 
gráficos son muy buenos: escena- 
^ ríos atractivos, sorprendentes efec¬ 
tos de luz y personajes bien anima¬ 
dos. ¡Al menos, en eso saca nota! 


X-Men: Mutant Academy 

Lucha heroica para principiantes y avanzados. 


TíiOfSrT Activision/Proein fT-2 jug. 


Tarjeta de memoria, vibración. 


11 Los gráficos son muy buenos. Bonus ex- 
tras para descubrir vídeos, imágenes... 
f^T ^ Sólo diez personajes, sistema de supers 
uVaparatoso. 


P^NCO DE PRUEBAS 


^hombre (o 
farras de ada^f^^ 
pbfolarel clima? ¡í^u» 
renido a la Academia! 


Dientes de Sable contra Lobezno.,. ¡Un 
combate clásico, ahora en tu Playstation! 


'"¡Te voy a poner la cara como un^ai 
Y eso que la Bestia odia la vip^iüÉlq^ 


Magneto es el amo del ^ ■ 
magnetismo. ¡Puede dete¬ 
ner las balas en pleno vuelol_ 


Los pantallas de carga están decoradas 
con las mejores portadas de los cómics. 


i bruscas, pero en general represen 
embate de cada uno de los X-Men. 


AIgnas animaciones 
tan con acierto el esí 


.CTCIOPS^ 


Wlsuc^epreparapara arreglarle el 
maquillaje a Tormenta... a su estilo. 


Tormenta se parece a Raiden de Mor¬ 
tal Kombat, ¡se lanza igual que él! 


¡Súper ataque! El optic biast de uc 
llena la pantalla con su fulgor rojo. 


Dientes de Sable 
(Sabretooth) es el 
enemigo número 
uno de Lobezno. 


PHOENIX 


Los ataques de agarre ponen en marcha una chulísima animación, que 
aprovecha las gD para colocar la cámara a un ángulo conveniente. 


¡Vaya lanzamiento! La cámara se echa 
hacia atrás para apreciar bien el efecto. 
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II Los escenaríos. Menús cómodos. El 
combate en tiempo real. La música. 
Voces y personajes feos. Historia poco 


Aunque tenga notables ca¬ 
rencias, al menos los comba 
tes son entretenidos. 


^ prota aparenta 
un noble caba- 
tero, pero en rea- 
dad es un tosco 
pueblerino. 


inFO 


Rol en la Dreamcast 


Han salido tan pocos juegos de rol en 
Dreamcast que es injusto juzgar con ex¬ 
cesiva dureza a Silver. De hecho, el mejor 
que ha salido hasta ahora es Evolution 
(SCREENFUN12/00), que no está mal, pe¬ 
ro que tampoco deslumbra. Próximamen¬ 
te hay anunciados otros títulos más sucu¬ 
lentos: Grandia II, Skies of Arcadia y 
Phantasy Star Online. Éstos, y no otros, 
componen el triángulo que va a servir de 
paradigma para medir a los futuros jue¬ 
gos de rol de la Dreamcast Grandia II 
acaba de salir en Japón, jy es la bomba! 
Skies of Arcadia promete gráficos de en¬ 
sueño, naves voladoras y muchísima fan¬ 
tasía. Por último, Phantasy Star Online 
permitirá aventuras de cuatro jugadores 
a través de la red. ¿Cuándo saldrán en Es¬ 
paña? No lo sabemos. ¿Estamos desean¬ 
do que lleguen? jSiií! 


Sonido f 


El mayor alarde gráfico de Silver son sus 
bonitos escenarios prerrenderizados. 


El sistema de inventario en rueda per¬ 
mite acceder a él sin ir a otra pantalla. 


Entre la lluvia, los efectos de noche y el detalle de los escena¬ 
rios, Silver destaca por la belleza de sus entornos. 


Si esto fuera un juego Japonés, el oráculo seria una angelical 
muchacha de grandes ojos azules, ¡no una maldita bola de luz! 


I mitar a los juegos de rol japone¬ 
ses no es tarea fácil. Silver lo inten¬ 
ta con va lentía, pero es como u n ho- 
rrible golem animado con magia 
negrarfuerte, pero también grotes¬ 
co, feo y carente de auténtica vida. 
A primera vista todo va bien: los 
escenarios prerrend.erizados rebo¬ 
san de detalle, y los gráficos son to¬ 
do lo nítidos que uno espera de la 
Dreamcast. Por desgracia, la cámara 
fija está casi siempre muy lejos de la 
acción. Eso está muy bien para mos¬ 
trar las panorámicas, pero hace que 
los personajes se vean diminutos. Y 
cuando estás peleando no quieres 
ver escenarios, {quieres ver lo que es¬ 
tás haciendo! Esta queja no es sólo 
por un mera cuestión de estética: co¬ 
mo los combates son en tiempo real 
(en plan beat'em up), si se produce 
una melée, el batiburrillo te impide 
enterarte bien de lo que está pasan¬ 
do. Al final, te limitas a aporrear el 
botón de ataque, confiando en salir 
bien del trance. 

El diseño de personajes es pési¬ 
mo. Los retratos de cada uno no po¬ 
dían ser más feos, y ios menús, aun¬ 
que efectivos y fáciles de navegar, 
son muy poco atractivos. Por último, 
las voces (en español) son tan his- 
triónicas que no tardas en poner la 
opción de “textos sin voz" para no 
oírlas. iQué alivio! 

Pero como dijimos al principio. Sil- 
veres fuerte, pese a su deformidad. La 
idea de combates estilo beat'em up 
es menos espectacular que los com¬ 
bates por turnos, pero hace que el ju¬ 
gador participe más de las batallas,y 
evita la típica sensación de "pulso un 
botón, y ellos ya lo hacen todo". De 
hecho, incluso tienes un repertorio de 
maniobras de esgrima. Tu grupo se 
compone de varios miembros,y tú de¬ 
cides con cuál quieres pelear. Los 
otros los lleva la inteligencia artificial. 
Los mapeados son extensos, y hay 
mucho para recorrer, pero, ¿por qué el 
botón de mostrar salidas señala sólo 
las que le apetece? ¡Es un fallo idiota 
e Innecesario! 


DE PRUEBAS 


A David le han robado su mujer 
en las narices. ¿Qué hace ante 
tan trágica situación? ¡Pues 
j^uscarse a unos colegas e irse 
^de aventuras, naturalmente! 


f8.490pts. 


Infogrames ^ 1 jugador” 

• Tarjeta de memoria, wbración, TV 60Hz. 


¡Hombre, un primer plano! Lo normal es ver a los personajes diminutos correteando 
por el escenario aunque, la verdad, con ese careto de mal café que gasta el prota... 


IES IBS Te 

! . Silver ~ 

i " ‘ Rol de acción para avanzados. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 






























































VEHICULOS 

Uno de los aspectos más divertidos de RC Revenge es que todos los coches eléctricos tie¬ 
nen su versión en lancha motora para los recorridos por agua. Lanchas motoras ¡eléctricas! 


Al principio sólo podrás competir con 9 
coches pero, a medida que vayas 
ganando competiciones, tu 
flota aumentará hasta 
quince automóviles, 
¡todos muy di- 
L ferentesi 


Correrás 
con estas 
divertidas 
lanchas moto- 
ras en los circui- 
tos que van por 
agua; cada una es el 
equivalente de un coche. 


y sencillo de manejar sin que por ello 
la tremenda sensación de velocidad 
disminuya. ¡Y lo mejor es que tus pe¬ 
queños coches se convertirán en lan¬ 
chas cuando corras por el agua! Ade¬ 
más, cuentas con una colección de 
ítems impresionante para usar: des¬ 
de la clásica inmunidad de este tipo 
de juegos hasta el rayo eléctrico para 
convertir en chatarra a tus contrin¬ 
cantes (siete en cada carrera). 

El apartado gráfico resulta también 
muy destacable: los circuitos están 
plagados de detalles y elementos de¬ 
corativos con un diseño muy atractivo. 
RC Revenge es un atractivo juego de 
carreras locas: ¡la vendetta é finita! 


L os cochecitos teledirigidos de 
Revoit han vuelto para llevar a 
cabo la venganza. Y lo cierto es 
que vienen preparados, porque esta 
segunda parte trae innovaciones muy 
interesantes, incluido un apartado téc¬ 
nico totalmente rediseñado. 

Como en el anterior, el juego tiene 
un modo campeonato que se divide en 
cuatro copas: bronce, plata, oro y plati¬ 
no. Cada copa tiene cinco circuitos que 
discurren alrededor de cinco regiones 
diferentes: la jungla, un mundo de ho¬ 
rror plagado de demonios, casas en¬ 
cantadas y fantasmas, una base lunar, 
un circuito construido entre las garras 
de Godzilla y, por último, un recorrido 
entre dibujos animados inspirado en la 
película Roger Rabbit Por sí esto fuera 
poco, tu flota de vehículos también ha¬ 
brá aumentado considerablemente y 
podrás elegir entre los de máxima ve¬ 
locidad, los de mayor agarre o los más 
estables. Esta novedad es muy impor¬ 
tante, porque en el primero la jugabill- 
dad se resentía al estar muy cercano a 
^ l a simulación. El nuevo 
Revolt resul- 
ta mucho 
más 
mas 


El circuito de los monstruos transcurre p En el mundo de aventura, verás el reflejo 
por el agua. ¡Te quieren devorar! de los circuitos en las paredes. ¡Qué lío! 


Tarjeta de memoria, vibración. 




11 " Circuitos muy afractivos, incorporación 
de tas lanchas, sensación de velocidad. 
Hay ya demasiados juegos dentro del 
[^B-género, ¡es muy difícil destacar! 


Te han dejado chafado: 
L ¡dales su merecido! 


En cada circuito, te encontrarás con 
cuatro retos diferentes. _ 


Deportivos, grúas, todoterrenos... Los coches teledirigidos también tie¬ 

nen su propia personalidad, pero todos ellos tienen algo en común: sus 
ganas de llegar primero ¡como sea y sobre quien sea! 


¡Rayos y truenos! Alguien 

nos está robando la energía. 


Ellos son la prueba de que el tamaño no Importa: 
¡son pequeños, pero alcanzan la velocidad del rayo! 


La segunda parte de Revolt 
viene con un apartado técni¬ 
co totalmente rediseñado. 


'fimj^nesf’Ese es 
-' suiemaiyio cum- 
rajatabla. 


^ PC I pKB i PC : 


I RC Revenge 

■ 

{ Carreras de coches para todos. 


j 7.990 pliut 1 Acciaim ( 1- 

■2iug., i 

























































f than Huntysu equipo de Misión: Imposible estaba de vacaciones cuando 
los terroristas dieron el golpe, así que en su lugar han enviado a Jean Lucy a 
su grupa Son un poco inútiles,y Jean-Luc tiene que dar el callo por todos. 


Jean-Luc. Jake.Sedi- Daniel. El Keith.EI Thomas. Law.Es 

La joven vierte pin- Jefe. Se las sanitario. Experto en más bruto 

promesa chanda a da de inte- atienden, comunica- que un 

del equipo. Usa. lectual. los heridos, dones. arado. 


Steven.Ex- Usa. Da el Matthew. Mike.Arti- El malo, 

plorador toque fe- Experto en ficiero.De- ¿Cómo i 

de recono- menino a artes mar- sactivalas hacolac 

cimiento, la misión, dales. bombas. aquí? 


Al estilo Time Crisis, Jean-Luc se aga- 
^hay se asoma detrás de las cajas. 


El cursor de apuntado manual te indica si una caja se pue- 
de destruir, ¡aunque no todas explotan tan fuerte! _ 


Lanzarse hacia adelante para dar una vo/te- 
reta deja a los enemigos perplejos. _ 


Winback lo han querido 


pone en apuros más de una vez como 
cuando te dispara alguien al que no 
ves,y tienes que rotarla manualmente 
mientras encajas balas, y la música es 
monótona (aunque se acelera cuando 
estás herido: un buen detalle). 

Vale, ésos son los fallos: ahora viene 
_ lo bueno. Jean-Luc tiene un reper- 
torio de movimientos estupen- 
do, y ios tiroteos (cuando ia cá- 
> íB mara no está fastidiando) son 
muy emocionantes. Apoyas la 
espalda en la pared, te asomas 
por la esquina, disparas y 
vuelves a ocultarte. Rue- 
das por el suelo. Te aga- 
chas para ponerte a cu- 
bierto. Disparas a una 


caja, estalla y te cargas a dos enemi¬ 
gos. Al principio es fácil liarse, pero 
una vez te haces con el control, te ma r- 
cas unas batallitas dignas de película 
de acción. Los buenos gráficos de los 
personajes (los enemigos se mueren 
muy bien) y las convincentes explo¬ 
siones terminan de redondear el efec¬ 
to. jY tiene multiplayer a cuatro! 


vender como el Meto/ Qear 
Nintendo 64, y eso es un 
error. Esto no es una aventura de es¬ 
pionaje e infiltración, ¡es un shooter! 

Siendo justos, hay que admitir que 
hay algún momento en que el sigilo es 
importante, pero no tanto como ^ 
para capitalizar la acción. Puede 
queteahorresunpardeenemi- 
gos adicionales si liquidas a un 
guardia sin que dé iaalarma,y si 
sorprendes a alguien despistado 
por la espalda,te ahorras un 
tiroteo, pero poco más. 

No hay auténtica líber- 
tad de exploración: cada I 
nivel es una especie de 
laberinto lleno de ene- 
m¡gos,con la ocasional 
trampa para sor- 
tear. Hay poca variedad 
de armas, la cámara te 


! Operation: Winback 

Shooter en 3* pers. para avanzados y expertos. 


i SJSOptB.' I koei/Virgin Int | 1-4jug. 


Tarjeta ^e memoria, vibración 


11 Los movimientos de los personajes. Incor- 
pora algunos elementos de sigilo. 

/j^La cámara a veces es traicionera. Enemi- 
v^Vgos tontos. Pocas armas. 


Enfrentarse contra otros tres jugado- 
jes humanos es mucho más difícil. 


Cuando los terroristas 
.\ hacen de las suyas, 

W hombres como 


equipo deben 


entrar en acción 


Con el logo de S.CA.T. a sus 
espaldas, Jean-Luc trata de 
reclutar nuevos miembros 
para su equipo antiterroris¬ 
ta. “¡Únete ahora,y te rega¬ 
lamos las rodilleras!". 


Gráficos 


{ Jugabilidaq 


Lisa Roberts estudió 


Apunta, dispara y corre: últi¬ 
mamente parece que hay mu- 
cho terrorista suelto por aquí. 


entró en S.CAJ. porque 
le molaba Jean-Luc. 
















ifiliJ: 







1 Cuando estás muy cerca del enemi¬ 
go, Jean-Luc ataca cuerpo a cuerpo. 


































































































v-s pero demasiado oscuros para juj 


Mercaderes 


La mitología sirve de fondo a f 
acción, pero una bella historia!^ 


Poseídón, Zeus, Atlas, Hércules, Prorheteo 


[S eguro que has oíd o hablar de ellos, peroj 
t¿te gustaría conocer la leyenda de cada ^ 
uno y vivir una auténtica odisea?_j|^!^ 


La isla de los Lestrígonas es un esce¬ 
nario terrorífico, donde se adivina la 
presencia de seres muy poderosos. 


BANCO PRUEBAS 


Od 


¡se 


m 


msúms 


Heritias deberá ir en 
busca de su amigo de 
la infancia; de paso, se 
quitará la maldición 
de ser acusado de 
un asesinato que no 
cometió. 


amos 12 fabulosas camisetas 

stidasdeUfuenadeundios 


tidas de la tuerza uc u.. 
mitología, para que lleves 

xito tu odisea hasta el final 
encuentres a Ulises. 
¡Sálvanos. Heritias! 
SCREENFUNref.: Odisea. 

apdo. Correos 14.112. u 
. 28080 Madrid. má 


O uién dijo que Jugando no 
se podía aprender? La mi¬ 
tología griega es un 
I mundo mucho más 
complejo y hermoso de lo que puedas 
imaginar. Ninguna historia de rol 
completa que hayamos Jugado mejo¬ 
ra a uno solo de los personajes de di¬ 
cha mitología. Dioses con poderes so¬ 
brenaturales y debilidades humanas 
(la pasión, el amor, los celos...), cuyas 
hazañas y desgracias están presentes 
en nuestra vida diaria, en nuestro len¬ 
guaje, en nuestras leyendas... ¿Oíste 
hablar de Atlas, que osó desafiar a los 
dioses y fue condenado a portar la cú¬ 
pula de los cielos?, ¿de Eolo, el señor de 
los vientos?, ¿de Zeus, señor de la llu¬ 
via y de los cielos?, ¿y de Hércules, hijo 
de Zeus, o Maya, hija de Atlas...? Dio¬ 
ses, semidioses y humanos convivían 
en un mundo real y apasionante. Y pa¬ 
ra acercarse a él, nada mejor que este 
Juego, Odisea, la búsqueda de Ulises, 
inspirado en La Odisea de Homero pe¬ 
ro con algunas diferencias. Después 
de la Guerra de Troya, Ulises ha desa¬ 
parecido y Penélope, su mujer, manda 
a Heritias en su búsqueda. Pero espe¬ 
ra,aún queda lo mejor: ¡los escenarios! 
Heritias pasará por universos oníricos: 
la Isla de los Cíclopes, la de los Lestrí¬ 
gonas, el mundo de los Devoradores 
de Loto... En ellos, deberá superar las 
pruebas más complejas para satisfa¬ 
cer los caprichos de los dioses y poder 
llegar hasta Ulises. Así pues, los esce¬ 
narios, personajes y la historia son un 
verdadero lujo. Después llegan los as- 


Puede convertir La beílg Circe 
a los humanos puede trancar¬ 
en piedra sólo mar a sus invi- 
con mirarles. todos en cerdos. 


Partió paraM- bos encontraras 
char con los en tu viaje, pue- 
troyanos y lúe- den ayudarte o 
go desapareció, estorbarte. 


7.990 pts. I Fnendware | iiugador 
-- Mfn.: Pentium II300 MHz. 350 Mb de espa¬ 
cio libre en el disco, tarjeta aceleradora - 
3D.Tar^deson¡do,\^dows9^. _ 


M Los personajes, los escenarios, la histo- 
^ ría... {Aprende mitología griega jugandol ' 
M*\Fácil perderse. Los escenarios son bellos. 


Amigo de Ulises Bestias feroces 
desde la irrfart- con un único 
cía. Es tu áltér ojoyquedevo- 
ego en elJuego, ran hombres. 


pectos del Juego: llevas a tu personaje 
en tercera persona, con un motor grá¬ 
fico al estilo de Time Machine. En oca¬ 
siones, es un poco complejo y resulta 
fácil perderse, porque las acciones que 
puede llevar a cabo tu personaje no 
quedan muy claras. Este es un Juego 
para romperse la cabeza, pero eso sí, 
con unos escenarios impresionantes e 
inspirado en una obra maestra. 


PS t N64 i PC \ 

Odisea 

Aventura gráfica para todos. 


Poseidón gobierna sobre los mares^Sí/^ 


a diferencia de su hermano Zeus, 
que gobierna sobre los cielos. 


El templo de Eolo se encuentra en 
Delfosy allí está Pitia, la famosa sa¬ 
cerdotisa con poderes de adivinación. 


¡Mucho miedo! En la isla de los Ciclo¬ 
pes se ocultan estas bestias feroces de 
fuerza sobrenatural. 


Algunos escenarios y paisajes del Jue¬ 
go resultan tan oscuros que te resul¬ 
tará difícil conocer tu misión allí. 


En tu aventutíji te encontrarás un 
montón de pfirsóncfes éiferen- 
tes: todos ellos pertenecen a icC' 
' mitología griega. 






Ciclopes 


Üu esposa Persi- Cuidad^^ con 
fae concibió al ellos:simfrínges 
Minotaúfoj y él las^ rformas, te 
lo encerró. . Matarán. 
























































Las Olimpiadas están a 
punto de empezar: 
¡todos a sus puestos! 


tachón! 


Los lanzadores de martillo tienen un fí¬ 
sico especial, ¡pero aquí se han pasado! 


BANcn 


RUEBAS ’e/iw ^ 


El 2000 es año 
olímpico, y no sólo 
en la vida real: 
¡también en tu con¬ 
sola y en tu PC! 


inFO 


El nacimiento 

Olimpia era el centro religioso del Pelo- 
poneso. Se situaba al pie del monte Cro- 
nio y en el margen derecho del río Alteo. 
En Olimpia se encontraba el santuario 
de Zeus Olímpico. Según la tradición, los 
aqueos fundaron los juegos Olímpicos 
para conmemorar el triunfo de su jefe 
Pélope. En el siglo XI. la invasión doria 
se extendió por el país, dando origen a 
otra tradición que dice que el fundador 
de ios juegos fue Heracles Dorio, en el 
año 776 a.C. Lo cierto es que, desde es¬ 
ta fecha, se siguieron celebrando cada 
cuatro años durante 1.200 años más, 
hasta la prohibición del emperador Teo- 
dosio, en el año 383 d.C. Fueron retoma¬ 
das en el año 1898, en la ciudad de Ate¬ 
nas, símbolo del mundo griego. Las 
Olimpiadas representan el espíritu de 
superación del ser humano. 


^^^eptiembre del 2000: vuelve 
de las competiciones más 
~ ^antiguas del mundo, donde la 
deportividad están importante 
^ como la competición. Si eres un fa¬ 
nático del atletismo y otros deportes, 
te pasarás el día enganchado a tu tele¬ 
visor. Y ¿qué te parecería, después de 
una tarde de plusmarcas mundiales, 
enchufarte a tu consola para ver si con¬ 
sigues batir los récords de los más 
grandes? Pues esa es la oportunidad 
que te brinda Sydney 2000. 

Tu primera pregunta será: "¿Qué de¬ 
portes puedo emular?” Pues un total de 
doce: 100 metros lisos y vallas, jabalina, 
martillo, natación,tiro olímpico, salto de 
altura, tripe salto, salto de trampolín, 
halterofilia,ciclismoy kajak. El control es 
el mismo de este tipo de Juegos: ¡apo¬ 
rrea el botón con toda la saña que pue¬ 
das! El modo multíjugador admite 
hasta ocho jugadores con dos mul- 
y ti-taps. Pero si bien el multíjugador 
es una baza fundamental en este ti¬ 
po de juegos, los desarrolladores se 
han acordado de que también juga¬ 
mos solos, y han creado un modo 
Olímpico que es una maravilla: eliges 
un país y entrenas a doce atletas para 
clasificarse. Luego tienes la posibilidad 
de guardar tu equipo en una tarjeta y 
jugar contra el de otro amigo. Tam¬ 
bién hay un modo arcade donde pue¬ 
des dedicarte en cuerpo y alma (o 
mejor dicho, ¡en índice y anular!) al 
deporte que prefieras,y un modoen- 
trenamiento para saber lo que de¬ 
bes hacer exactamente en cada de¬ 
porte. 

Aún estás a tiempo: ¡te espera¬ 
mos en las Olimpiadas! 


_Eij ir^ a a n ~ 

Sydney 2000 

Simulación deportiva para avanzados;- . 


¿Quieres saltar muy lejos? D 
impulso con las dos teclas in 


6.990 pts. ; Qdos } l-SJug. 
• Tarjetee memoria, vibración. 

11 Modo olímpico y multíjugador, comenta- 
ristas de televisión. 

I r I Si te desesperan io de aporrear boto- 
' nes, olvídate: ¡sigue siendo eso! 


Divertida simulación depor¬ 
tiva que recrea las Olimpia¬ 
das de Svdnev 2000 . 




































































En este práctico inventario se guardan 
las armas y otros elementos. 


Antes de lanzarte a misiones difíciles, 
podrás consultar planos del lugar. 


Al estilo 
Matrix: 

I Dentón, 
i con gafas 
I de sol. 


I agente especial J.C. Den- 
ton está continuamente 
bajo tensión jde los pies a la 
cabeza! Esta corriente es necesaria pa¬ 
ra poner en marcha los numerosos ele¬ 
mentos de ayuda y piezas que están 
Incorporados en su cuerpo. Así, el c¡- 
bercombatiente Dentón puede con¬ 
vertir su piel en un chaleco antibalas, 
hacerse invisible a los rayos del radar o 
curar sus heridas automáticamente. 

La emocionante historia cibernéti¬ 
ca te lleva por la noche de Nueva York 
a mediados del siglo XXI pasando por 
Hong Kong, París... hasta la altamen¬ 
te secreta instalación de mando Área 
51 en el desierto de Nevada. Tus esca¬ 
padas serán fínancíadas por la Coali¬ 
ción de Naciones Unidas contra el Te¬ 
rrorismo. En tu viaje, lidiarás con 
agresivos seres que te pegarán tiros 
en un clima de acción extrema. Los ju¬ 
gadores se aventuran como hackersy 
crackean los datos de la red del ban¬ 
do contrario. Como maestro del cri¬ 
men,acabas con los enemigos sin rui¬ 
do y con flechas narcóticas, y abres 
cualquier cerrojo con la ganzúa. 

En el transcurso de la historia pue¬ 
des volver a entrenar las facultades 
de Dentón y conseguir así convertirte 
en un hábil especialista. Si note asus¬ 
tas por el complejo control y los so¬ 
brios gráficos, serás premiado con un 
estupendo argumento, desafiantes 
acertijos e inteligentes enemigos. Sj 
te consideras un profesional de los vi¬ 
deo juegos^ no deberías dejar escapar 
Deus Ex, la mejor y más variada aven¬ 
tura de acción hasta el momento. 


Curación automática 

En el transcurso de la historia encon¬ 
trarás un total de 18 piezas de re¬ 
puesto distintas, que puedes introdu¬ 
cir en el cuerpo de Dentón. Lo más 
interesante es la curación automáti¬ 
ca. Consume mucha energía al acti¬ 
varla. pero es indispensable para los 
niveles avanzados. También es muy 
útil el equipo de camuflaje electróni¬ 
co, que te protege ante enemigos 
amenazantes o guardias androides. 


En este menú puedes realizar mu¬ 
chas mejoras del cuerpo del cyborg. 


Como búhos: en las calles de Nueva York, unas extrañas figuras cruzan la noche. 


Aventura de acción para expertos. 


7.496 pts. f~Eidos Interactive | 1 jugador 
—• Mín.: Pentium II300,32 MB RAM. Win. 
95/98,700 MB HD. fíec.: Pentium III555, 
128 MB RAM, Win. 95/98, tarjeta 30. 


11 Historia magistral, misiones variadas, un I 
v-x héroe muy duro, estupendos extras. I 
^^Ciertos fallos gráficos, control compl ica- L 
^^Vdo, no apte^ara prlaeifiiantes. 


Este guardia androide te ha visto ¡y no 
parece gustarle mucho tu cara de haba! 


Teléfono, miiii casaaa...: en el Área 57 
también encontrarás extraterrestres. 


BANCO DE PRUEBAS 


76/00 


Competente y 
sin compromiso: 
Dentón (deha.) 
y un robot. 


El más duro de la ciudad: el nuevo 
héroe de Eldos, J.C. Dentón, con¬ 
quista dejLin golpe la cumbre de la 
aventura de acción. ¡Brutal! 


Un trío duro: J.C. Dentón (deha.) recibe información del hackerAlex 
Jacobson (centro) y del científico Tracer Tong (izda.). 


Sonido 


¡Una obra maestra para los 
profesionales de la aventura 
de acción y de los acertijos! 
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Army Men 
Operation Meltdown 


BANCO DE PRUEBAS 1 


Para arrodillarte y rotar por el suelo, debe 
ras usarlos botones laterales (íiyPz): 


Contaba- 
zoka, los 
ocres están 
perdidos ¡Qué 
tiemblen! 


En Army Men Operation Meltdown verás un montón de explosiones y tendrás 
ocasión de usar las armas típicas del ejército. ¡No apto para antimilitaristas! 


f €te es el ejército más prolífico del 
mundo. Después de cinco entregas 
para PC, cuatro para GBC, tres para 
-Nintendo y siete para Playstation, han 
decidido volver a formar para darse un 
nuevo rulo por la PJay. Army Men - Ope¬ 
ration Meltdown es un Juego arcade al 
estilo de Army Men sD y Army Men Sar- 
ge's Heroes, en el que deberás ir cum¬ 
pliendo misiones. Nuevamente eres un 
soldadito verde en pie de guerra contra 
los ocres. Al principio tienes un campo de 
entrenamiento, donde aprenderás los 
movimientos básicos y el manejo de las 
armas. Si eres un fan de la saga,ya cono¬ 


cerás bien a fondo este aspecto; si no, no 
deberías saltarte esta parte. Y cuando ya 
estés listo, ja machacar ai enemigo! Tie¬ 
nes varias misiones, pero básicamente 
siempre deberás hacer lo mismo: infil¬ 
trarte en las filas enemigas sin ser visto y 
matar a todos los soldaditos del bando 
contrario que pilles por medio. Como 
ves, un planteamiento poco apto para 
pacifistas... Army Men Operation Melt¬ 
down no aporta nada nuevo a ia saga: 
las misiones están cortadas por el mis¬ 
mo patrón y ni siquiera tiene las origina¬ 
lidades de otros, como Army Men Sarge's 
Heroes. En definitiva, más de lo mismo. 


[Army Men - Operation Meltdown 

Shooter militar para «vanzados. 


r i*2iug 


í 7.990 pl*. 


30QAWBM. 


Tarjeta da memoria, vibración.,-. 


Bíluchas armas y misiones. Recrea bien 
la lucha dolos ejércitos. 
gipetitivo, no aporta nada nuevo aj^ 
sa^'que ya está exiriBteda. 


Otro juego mas de Army Men 


Vsss 


En ocasiones deberás usar tus binoculares 
para acercarte al enemigo con prudencia. 


¡Aprende a luchar, soldado! Conviene que te 
des un rulo por el campo de entrenamiento. 


Para apuntar con precisión, deberás pulsar 
el botón Ri: divisarás tu objetivo de cerca. 








¡Uy, un árbol! Son frecuentes los fallos de 
colisión, rayos y parpadeos de imagen. 




¡Cuidado con los conos! Si tiras muchos, no tienes posibilidades como piloto. Los 
expertos al volante esquivan los obstáculos hasta en los momentos críticos. 


Visión: los coches presentan muchos 
detalles, pero también algunos cantos. 


Desde la perspectiva de la cámara frontal, 
el Porsche parece extremadamente veloz. 


Í os modos de juego del nuevo Need 
for Speed, dedicado íntegramente a 
ia casa Porsche, llegaron a PC y se 
quedaron con todos (ver Banco de Prue¬ 
bas en SCREENFUN i 2 /oo). 

Ahora, por fin, los playmaniacos fans 
de los Porsches también podrán disfru¬ 
tar de los motivadores modos taller y 
evo/uc/ón. Además, tendrán dos nuevas 
variantes de carreras individuales, que 
no ofrece el juego de PC: en Captura la 
bandera tienes que perseguir una ban¬ 
dera para obtener puntos,y en el modo 
persecución tendrás que huir de los 
Porsches de ia policía. 


De todos modos, la gran cantidad de 
modelos (hay casi 8o Porsches) y los di¬ 
vertidos modos no convierten al nuevo 
Need for Speed en el rey de las carreras. 
Las pistas, que por cierto son totalmen¬ 
te distintas a la del PC, son muy aburri¬ 
das; los gráficos son poco atractivos, 
lentos y encima presentan fallos, con 
excepción de los vehículos. Un juego de 
esta serie con una fama tan bien gana¬ 
da merecería haber sido un poco más 
elaborado. Te gustará ia idea de mon¬ 
tarte una escudería de Porsches, pero 
aparte de eso, no tendrás la sensación 
de estar ante el mejor juego de la saga. 




Rápido y caro: te volverás 
loco por pilotar el nuevo 
Porsche. ¡Puro lujo! 


¡Captura la bandera! Corre, tienes que ha¬ 
certe con tres banderas antes que tu rival. 


{Need for Speed: Porsche 

I Velocidad para todos. 

(”7.490 pts. (".Electronic Arls { 1-4 Jug. 
Tarjeta de memoria 


1 1 | Modo5t)uenos y numerosos, muchos ti- 
pos de Porsche, handiing correcto. 
T^Gráficos poco elaborados, diseño mo- 


La monotonía de las 
mediocridad técnica 


ScRfonAio 71 
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’ A veces oyes hablar a tu abuelo de los mejores pilotos de su época y piensas: 

] "¿Cómo sería la Fórmula i entonces?" No te rompas la cabeza... ¡compruébalol 


i II 

^ ■ I 


or fin alguien ha pensado en unir 
velocidad y pasado, y se le ha ocu¬ 
rrido hacer un juego de Fórmula i 
en el año 1937. El resultado no está maL. 
si te lo tomas como Juego histórico: tie¬ 
ne el encanto de conducir los primeros 
monoplazas con sus gigantescos moto¬ 
res y la reproducción de legendarios cir¬ 
cuitos de principios de siglo. Pero si lo 
que buscas son carreras a tope en las 
que derramar adrenalina y jugar contra 
varios amigos, ¡olvídate!, porque no tie¬ 
ne modo multijugador, las texturas son 
bastante tristes para DC, la sensación 
de velocidad, ¡terrible!, las carreras, lar- 
gas,y los tiempos de carga... ¡mortales! 


PC i PS I N64 I 

I Spirit of Speed 

T Fórmula 1 pasada por el tiempo para todos. 
fli.490pls;. [ Acciaím ) 1 jugador 

• Tarjeta de memoria, vibración, TV 60 Hz. 



Después de un año movidito 
en cuanto a simuladores de 
Fi, llega uno diferente. 


11 B encanto histórico de pilotar coches 
antiguos en circuitos del año 37. 

^ Se echa de menos un modo multíjugad^ 
Tiempos de carga largos. 





MCriás 


N64 \ DC I 1 E 

Ray Crisis 

Shootem up para todos. 

1 1 jugador 


Los shooVem up tienen un importante efecto adictivo sobre los jugadores; para 
muestra, RX-Type o Space Invaders, que cuentan con muchos seguidores. 

flttara los jugones con solera, o sea, ,, , , 

I U aquellos que llevan años dándole 
■ la consola, los shoot’em up son 
. siempre bien recibidos. Con una corree 
ta mezcla de acción zD y gráficos en 3D 
Ray Crisis consigue unos chulos efecto 
visuales con una jugabilidad aceptable 
I El resultado es un juego divertido 
ameno pero con algunos pequeños de¬ 
fectos, como el abuso de la ñjnción de 
disparo automático y el hecho de que, 
en ocasiones, más que depender de tus 
reflejos, dependes de que te sepas colo¬ 
car en una posición buena, lo que redu¬ 
ce la típica sensación de no parar que 
implican este tipo de juegos. 


5.490 pls. i Virgin 

• Tarjeta de memoria, vibración. 

i 


Visualmente resulta muy atractivo, no le 
falta acción. 


Abuso del disparo automático, 
la sensación de acción imparable. 






En el modo Powerball hay que llevar una 
pelota de juego hasta la meta. 



Las batallas de rayos láser añaden 
nuevos y divertidos retos a los niveles. 



Moftg 


¡Vía librel Si los contrincantes se interponen en tu camino, puedes tirarles de su 
bola de un porrazo bien dado. ¡Por estar donde no debían y por pesados! 


f n el planeta cárcel Alpha Prime, los 
Knackis no lo tienen fácil. Si quieren 
quedar en libertad antes de tiempo, 
tendrán que salir victoriosos del campo 
en complicados juegos de competición. 

Controlas uno de seis gladiadores, que 
ruedan por las pistas sobre pelotas anti¬ 
gravedad duras como el hierro. Para que 
no te aburras con estos juegos de bolas, 
hay un total de diez escenarios, divididos 
en distintas partes (entre cuatro y nue¬ 
ve). Tendrás que demostrar tu destreza 
en carreras de obstáculos, transportando 
una pelota hasta la meta en el modo Po¬ 
werball y recogiendo fichas. 


En determinadas arenas de lucha, 
puedes quitar la pelota a tus rivales con 
una porra o empujarles hasta un preci¬ 
picio. Pero tú también tendrás lo tuyo, y 
es que como dificultad añadida te espe¬ 
ran trampas con láser, minas y pantanos 
ocultos. Gracias a su excelente mando, 
lógicos modo de juego y unos gráficos 
casi siempre sin fallos. Moho es un lo¬ 
grado cóctel de destreza. No importa 
demasiado que en niveles más avanza¬ 
dos la visión de conjunto sea peor y que 
los gráficos 3D no sean impecables ya 
que, al menos en el modo de dos juga¬ 
dores, te promete diversión a raudales. 




Campo de obstáculos: has de ganar pun¬ 
tos pasando la meta en un tiempo límite. 


Destreza: ro¬ 
darás sobre 
pelotas en 
complicadas 
pistas 3D. 


PC i 




Moho 

Destieza para todos. 


r7.490pt». I Take2 ("l-2 jug. 

• Tarjetee memoria, visación. 





Lograda prueba de destreza y 
juegos de pelotas, que consi¬ 
gue divertir y convencer. 


Muy variado, modos de juego originales, 
mando sencñlo para principiantes. 

I Los gráficos se ralentizan en el modo 
f de dos jugadores, niveles 
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HHl2k 

Hockey para gente con paciencia. 


7.990 pts. Sega 1-4 jugador 


Uo es que el hockey sobre hielo goce de 
Huna enorme popularidad en nuestro 
país, de hecho no goza ni de la más míni¬ 
ma, pero aún así siguen publicando más 
y más juegos de hockey. 


Lo mejor de todo es que este juego no 
es un juego más. Una vez que le cojas el 
tranquillo a eso de meter goles, disfruta¬ 
rás cómo pocos de este violento deporte. 
¿Violento? Buf, violento cómo ya quedan 
pocos, ya que el juego incluye un modo 
“pelea de colegio” dónde los jugadores 
demuestran que con las manos saben ha¬ 
cer más cosas que coger un stick. 

Además, el juego logra destacar por 
sus gráficos muy logrados y por poder ju¬ 
gar con todos los equipos de la NHL 


YT. Puedes jugar con 3 amigos más. Gráfi- . 
eos realistas. Muchos equipos a elegir. 

¿Hockey? ¿a quién le interesa el hockey? i 
txtrema dificultad para marcar un gol. 




Manchurrones de colores te atacan. 


cj jjüifl ^lEM í E 

Bsaalet legmÉ 


Arcade para todos 


¡¡auntletes una vieja máquina recre- 
Oativa donde te abres paso através 
de hordas de enemigos en intermina¬ 
bles calabozos. En Cauntlet Legends 
se añaden algunas cosillas nuevas, co- 


mo nuevos power ups, jefes al final de 
fase,y mazmorras temáticas en 3D. Es¬ 
ta conversión para Playstation es téc¬ 
nicamente deficiente, tanto en gráfi¬ 
cos como en sonido. Aún así, todo sería 
perdonable de no ser por una terrible 
carencia que es fundamental en un 
juego de este tipo: ¡no hay opción de 
cuatro jugadores con multitap! Un 
Cauntlet sin cuatro jugadores es como 
un niño sin pokemon: ¡muy, muy tris¬ 
te! 


YT. 


Q manual está en cuatro idiomas. 


No hay opción de cuatro jugadores. 
Técnicamente pobre. 


Una pésima conversión, que 
desaprovecha por completo el 
hardware de la Playstation. 
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íwMeat 

Juego de coches para todos. 


Elige entre distintos tipos de coches. 


7.990 pts. Sega 


Q^ggy Heat es un completo juego de ca- 
Drreras: distintos tipos de coches (de¬ 
portivos, 4x4, furgonetas...), circuitos de 
todo el mundo (Egipto, E.E.U.U., Rusica, 
Francia...), un mcxlo championship, cjtro a 


contrareloj y otro de dos jugadores, ocho 
coches a la vez en la pista, distintos nive¬ 
les de dificultad, transmisión automática 
o manual, opciones de tuning, garaje pa¬ 
ra cambiar hasta el colory el logo de tu co¬ 
che si asi lo quieres, gráficos aceptables y 
una mediana sensación de velocidad. 
Buggy Heat lo tiene todo... ¡salvo noveda- 
des! Es un título de coches más, correcto 
pero que no aporta nada que no esté ya 
más que inventado, un poquito de áquel, 
otro de éste ¡y se quedan tan a gusto! 


Yi. 


Sonido (^iJugabilidad 


Coches, algunos circuitos bonitos, bue¬ 
nas indicaciones en pantalla. 

Ya hay mil juegos de coches para que 
hagan uno que no tenga nada nuevo. 


Un juego de carreras más que 
se limita a cumplir la papele¬ 
ta, nada novedoso. 




] Los grandiosos gráficos abundan de efectos. 


¡ 

iBrraeon 

Juego de acción para avanzados. 


4.490 pts. Sony 1 jugador 


f n la grisácea piel del simpático alien 
Xed te paseas por 32 niveles para ven¬ 
cer de una vez ai malvadoTerracon. En tu 
camino a través de los mundos 3D tienes 
que reunir la valiosa genergía, una ma¬ 


teria prima aplicable a todos ios campos 
que te permitirá crear auténticas obras 
arquitectónicas si la lanzas contra unas 
estructuras virtuales. No siempre tienes 
suficiente así que deberás buscar por el 
escenario,y también te enfrentarás con¬ 
tra un montón de enemigos con esa mis¬ 
ma genergía. Los gráficos y el sonido de¬ 
sempeñan un importante papel y alcan¬ 
zan un altísimo nivel, pero el control y la 
motivación, no consiguen que el juego 
sobresalga en jugabilidad. 


Y. Bonitos gráficos 30 efectistas, y una 
banda sonora moderna y adecuada. 

Mando fácil de manejar, algunas partes 
se repiten demasiado. 


Gráficos y jugabilidad muy orí 
ginaies, pero faltos de una ba¬ 
se ¡no consigue convencer! 



r/o ce*^orco loS 'n-SterioJ 
[ estos t'ems... 
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1 Croe es un cocodrilo valiente y simpático. 


Cm2 

Jump&Rum para todos. 


6.495 pts. Fox Interactive 1 jugador 


C roe es uno de esos héroes simpáticos 
como Spyro, Rayman o Ed, que siem¬ 
pre vuelven a por más aventuras, una vez 
que se han hecho un hueco entre los ju- 
gones con la primera parte. Esta vez, el 


valiente y verde cocodrilo vuelve en bus¬ 
ca de sus padres y para ayudar a los Gob- 
bos. Pero claro si vuelve un héroe, vuelve 
su enemigo, en este caso el Barón Dante, 
así que se le resucita mágicamente ¡y 
punto! El resultado son cuarente niveles 
repartidos en 4 mundos, muchos perso¬ 
najes y objetos para coger, enemigos a 
tutiplén y un camino a recorrer de forma 
no lineal. Si te gustó la primera parte, és¬ 
ta también lo hará. Si una fórmula fun¬ 
ciona ¿por qué no repetirla? 




Y. Niveles muy variados, juego no lineal, 

muchasjeroglíficose ideas divertidas. 

Sonido desesperante, seria mejor que no 
hablaran a oír ese ruidíllo infernal. 



-- 

• 

T... 





Los menús se amontonan en pantalla. 


inaten 

Juego de investigación para avanzados. 


6.795 pts. Ubi Soft 


1 jugador 


/ nvestiga hasta descubrir el misterio de la 
ciudad deArcatera. Para ello puedes ele¬ 
gir entre cuatro personajes con habilida¬ 
des totalmente diferentes (la maga, el la¬ 
drón, el monje y el aventurero). Con el ám- 


blente decadente de una ciudad medieval 
tipo ‘El nombre de la rosa’, empiezas a ju¬ 
gar sin tener ni idea de qué es exactamen¬ 
te lo que debes hacer,y lo peor es que la in¬ 
terfaz no te será de gran ayuda: a veces no 
sabes por donde debes tirar, donde están 
las salidas y se hace complicado moverte 
por la pantalla con lo que al misterio del 
juego, se le une la dificultad dejugarloy se 
hace lento y aburrido. Sólo apto para los 
que les guste romperse la cabeza y tengan 
una paciencia a prueba de bombas. 




Y. 

v-/” 


Te permite cierta libertad de movimien- : 
tos según el personaje que lleves. 

Mala recreación de personajes, voz en in- i 
glés, malas animaciones, menús horribies. ^ 


Una mezcla de aventura gráfi¬ 
ca y rol que da como resultado 
un juego lento y desesperante. 
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Textos: Elena Castellanos/Daniel Pañomares 



































































SOFTWARE 


UzW 

periUti 

En la primera parte del paso a paso has 
hecho lo básico para la maqueta. Ahora 
vamos a por la portada: ¡haz que se fijen 
en ella! Inserta tu propio logo, imágenes 
y espectaculares trucos de maquetación. 


/. Prqnraref Afo 

£ 1 paquete de Microsoft Office 
contiene la aplicación con la que 
se pueden realizar determinados 
efectos de texto. Así es como pue¬ 
des hacer el logo de tu periódico. 
Hay que introducirlo en el marco 
grande de color turquesa que está 
debajo del encabezado. 

• Haz click en las marcas de párra¬ 
fo de este cuadro de texto y escoge 
Insertar - Imagen - WordArt. En 
en el siguiente selecciona el estilo 
que deseas para tu logo y haz click 
en Aceptar. 

• En la ventana que aparece, escri¬ 
be el nombre de tu periódico. En 
Fuente, elige la tipografía que más 


te guste. Justo a la derecha has de 
seleccionar un tamaño de letra que 
rellene el bloque de texto original, 
aproximadamente 100 puntos. 

• El texto tiene que tener el mis¬ 
mo color verde azulado del encabe¬ 
zado. Por eso tienes que elegir tur¬ 
quesa haciendo primero click en el 
botón Formato de WordArt de la 
barra de herramientas WordArt. 
Después, selecciona en Relleno el 
color turquesa. Pulsa Aceptar. 

• Sal de WordArt con un cllckjun- 
to al cuadro de texto y vuelve a 
ajustar finalmente los tamaños de 
los cuadros de texto y de WordArt. 
{Tiene que quedar muy chulo! 



Modiíicai (exto de WoidAil 


lamaño: 


SURF 




Haz el logo de tu revista con el software WordArt. Para que el color del titulo pe¬ 

gue con el fondo, pon lo en turquesa y luego ¡elige un título originall 



En el bloque de la derecha coloca un campo 
de texto y pon el fondo de turquesa. 


SURF 

EL PERIÓDICO DE TOD@S 

* i 


2. Kum úe tetíB 


la derecha de la página tienen 
que anunciarse los temas princi¬ 
pales de tu periódico. A cada .título 
le corresponde una imagen, un sub¬ 
título y una breve explicación. 

• En cada cuadro de texto que intro¬ 
duzcas tienes que poner atención a 
una cosa: que el cursor se encuentre 
siempre antes del símbolo de return, 
encima del bloque de turquesa claro 
y no encima de un cuadro de texto. 

• Haz click en cuadro de texto y co¬ 
loca un cuadro de fondo a lo largo 
del margen derecho. Cambia las ca¬ 
racterísticas del cuadro de texto. Pa¬ 
ra ello has de ir a la pestaña Cuadro 
de texto, haz click en Convertir en 
marco y confirma con Aceptar. 

• El marco se contornea con una lí¬ 
nea negra. Elimínala con un click con 
el botón derecho del ratón en la línea, 
selecciona Bordes y sombreado y en 
Valor, selecciona ninguno. Pulsa en la 
pestaña Sombreado y en Tramas se¬ 
lecciona turquesa. Pulsa Aceptar. 


• Selecciona el marco y cópialo pul¬ 
sando [Ctrl]+[C] (o en la barra de he¬ 
rramientas, con Copiar). Antes de 
continuar, pulsa el botón Mostrar u 
ocultar de la barra de herramientas. 

• Pon el cursor antes de la señal de 
return arriba a la izquierda de la pá¬ 
gina e introduce la copia del marco 
con [Ctrl]+[V]. Arrastra el nuevo 
marco a la izquierda en la zona libre 
de la página y hazlo unos centíme¬ 
tros más pequeño que el original. La 
altura es de unos 3,5 centímetros. 
Puedes utilizar la regla vertical para 
ello: Ver-regla. 

• Vuelve a pegar el marco dos veces 
y haz que todas las copias tengan el 
mismo tamaño. No olvides introdu¬ 
cir las copias antes de la marca de re¬ 
turn arriba, a la izquierda. 

• iQue no cunda el pánico si el 
bloque del título se desplaza! 
Cuando arrastres las copias hacia 
un lado, dicho bloque volverá a su 
lugar correspondiente. 
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Con Insertar - Imagen - Desde archivo introdu 
ces las imágenes que quieras en el marco. 


• Después de hacer 
click con el botón derecho 
del ratón en Formato de 
cuadro de texto, elige Sin 
relleno en la entrada de Re¬ 
lleno y Siri línea en el apar¬ 
tado Línea. 

Cierra el cuadro de diálo¬ 
go e introduce tu pie de fo¬ 
to (por ejemplo: “Conspira¬ 
ción”). Formatea el texto 
con Arial Black de cuerpo 
i8y negrita. 


I OS marcos pueden contener 
fotografías. Lo mejor que 
puedes hacer es preparar las 
imágenes que quieres con un 
programa de gráfi¬ 
cos como Paint Shop 
Pro, y dejarles unta- 
maño que corres¬ 
ponda al del marco. 


# Copia el cuadro de tex¬ 
to con [Ctrl]+[C] y pégalo 
después con [Ctrl]+[V] debajo de las 
otras dos fotos (no olvides el cursor 
antes de la marca de return). Mete 
una tercera copia del cuadro justo 
debajo del primer cuadro de texto 
con la tipografía que elijas en ne¬ 
gro. Esta caja de texto te posibilita 
resumir el tema en dos líneas. 


# Para introducir 
las imágenes haz 
click en el primer mar¬ 
co de posición y selecciona Inser¬ 
tar-Imagen - Desde archivo. Bus¬ 
ca el fichero de la foto y, con Intro¬ 
ducir, colócala en el cuadro. 


• Ya puedes organizar las imáge¬ 
nes y cajas de texto del fondo. 

Las imágenes y los textos han de 
estar alineados a la izquierda, debe 
haber separación vertical entre las 
fotos y los titulares y los textos de¬ 
berían ser simétricos. 


• Después de haber introducido las 
fotos en los otros dos marcos de po¬ 
sición, inserta una caja para el pri¬ 
mer titular justo bajo la primera 
imagen, haciendo click en Cuadro 
de texto. Debería ser tan ancho co¬ 
mo el marco de posición, y más o 
menos de un centímetro de alto. 


A continuación. 


Cap. 3: Experto en diseño 

Rellena tu periódico con conte¬ 
nido y crea estándares que sír¬ 
van para todas las páginas. 




) Ittnamilo 
I8PUUÍ8 


4 hora sólo faltan la imagen grande 
para la portada y, encima, el titu- 
lary la entradilla. 


• Con Cuadro de texto forma un 
cuadro de texto justificado a la iz¬ 
quierda y que deje un poco de espa¬ 
cio para dos cajas de texto. 


• Haz click en Formato de cuadro 
de texto con el botón derecho del 
ratón en el cuadro de texto y, den¬ 
tro de la pestaña Cuadro de texto, 
en Convertir en marco. Después 
pulsa en Aceptar. 


• Para quitar el marco negro, haz 
click en el marco con el botón dere¬ 
cho del ratón y selecciona Bordes y 
sombreado - Bordes - ninguno. 


SURF 


EL PERIODICO DE TOD@S 





Quita el marco negro que encierra la foto de apertura. Para ello tienes que se¬ 
leccionar Bordes y sombreado - Bordes - Ninguno. 


• Con Insertar - Imagen - Desde ar¬ 
chivo introduces la imagen de aper¬ 
tura. La altura y la anchura han de co¬ 
rresponder con el marco de posición, 
para que no se deforme la imagen. 


• Copia una caja de titular para ha¬ 
cer las cajas de los subtítulos. 


fía debería clara y bien legible. Pon el 
titularen mayúsculas. 


• Pon la copia debajo de la imagen 
para que el margen izquierdo del 
texto esté ajustado a la izquierda. 
Aumenta un poco la caja. La tlpogra- 


• Haz el mismo procedimiento 
para la caja de la línea de abajo. 
Aquí la tipografía que elijas debe¬ 
ría ir a un cuerpo más pequeño. 
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Texto: Elisabeth Reisch • Fotos: Christian Vogel (s) 




























¿Quieres saber qué hacenjz^o personas 
con sus ordenadoras-durante una 
semana? SCREENFUN se fue a Valencia 
para contártelo todo. 


'Pora ANOUC, del Clan CQC ^ 


de Barcelona, e/Quake es 
mucho más que un juego. 
^s una forma de vida. 


H o. Este año SCREENFUN no se 
podía perder la Campus Party 
2K, así que cogimos el macuto y 
el ordenador bajo el brazo y nos 
desplazamos hasta el Museo de las 
Artes y las Ciencias en Valencia para 
comprobar que ios chicos de E3 Futu¬ 
ra lo habían vuelto a conseguir. Nada 
más llegar nos dimos cuenta de que 
éste era un sitio especial: no hacía ca¬ 
lor, teníamos espacio 
suficiente para mo¬ 
vernos a gusto y las 
sillas no estaban na¬ 
da mal. ¡Esto prome¬ 
te! A pesar de que lle¬ 
gamos por la maña¬ 
na, muy temprano, ya 
había gente con el 
equipo montado y 
disfrutando de la red. 

Algunos estaban en 
la puerta del recinto desde el lunes a 
las 6 de la mañana; sabían que la co¬ 
nexión a la red era muy rápida y no 
querían desaprovechar ní un solo se- 
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gundo. estoy bajando un archi¬ 
vo de 150 megas a 280 k/segundo 
(tiempo total de descarga unos 4 mi¬ 
nutos), y esto va tan rápido ¡que me 
voy a despeinar!” nos contaba Pee- 
wee, de la zona Mac. Peewee ha ma¬ 
drugado porque sabe perfectamente 
que cuando los 2.000 puestos estén 
ocupados, la velocidad de transferen¬ 
cia bajará considerablemente y se 
convertirá en sok/se- 
gundo, algo nada des¬ 
preciable, de todas for¬ 
mas. Todos los sistemas 
operativos estaban pre¬ 
sentes; desde Linux 
(con una muy nutrida 
representación), MacOs 
(grupo que nos acogió 
en su seno) hasta Ms- 
Dos, pasando por el om¬ 
nipresente Windows. 

SCREENFUN acabó de montar sus 
equipos con una única Idea en mente: 
¡Jugar en red! Eran tantos los Juegos 
que nos atraían que no sabíamos a 


qué concurso apuntarnos... ¿Quake 
III?, ¿Counter Strike?, ¿Starcraft? "No 
debería estar permitido que la gente 
de las revistas de video¬ 
juegos pudiera Jugar en 
red... ¡Somos demasia¬ 
do buenos!", pensába¬ 
mos ilusos... ¡Pero nada 
más lejos de la realidad! 

La Campus Party 2Kes el 
sitio ideal para que se le 
bajen los humos al más 
pintado. Un par de par- 
tidillas después, cuan¬ 
do ya habíamos calen¬ 
tado y estábamos a punto de quedar 
los primeros... ¡se va la luz! ¡No puede 
ser! Pero éstos son los gajes del ofi¬ 
cio... A reiniciar y a seguir Jugando. Si 
en algún momento tenías problemas 
configurando tu equipo para Jugar en 
red, los chicos de la A.J.O. (Asociación 
de Jugadores Online) estaban allí pa¬ 
ra echarte una mano personalmente. 
¡Un auténtico lujo! 

De vez en cuando, un descanso no 


venía mal,y aprovechábamos para ir 
a alguno de los interesantísimos cur¬ 
sos y conferencias planificados a lo 
largo de la semana 
(ver caja de info). Este 
año, la afluencia de 
chicas ha sido espec¬ 
tacular: han pasado a 
sereho%del público 
asistente (antes no 
superaban un 2%). 
¡Ánimo, chicas, que 
no se diga! 

Por lo general, no 
hubo ningún alterca¬ 
do, salvo un aprendiz de hacker que 
intentó echar abajo la red. Afortu¬ 
nadamente, los administradores de 
red le detectaron y le dieron un re- 
galito: ¡la expulsión inmediata de la 
Party! Seguramente, si hubiera lle¬ 
gado a tirar la red, este hacker luci¬ 
ría su medalla orgulloso, pero habría 
destrozado el trabajo de un equipo 
de más de 40 personasy la diversión 
a más de 2.000. ¡Una pena! ► 

Belinda Galiana, presidenta de la asociación 
Es Futura, coordinó todas las actividades. 



La gente del área Mac (Cool Crew) 
nos echó una mano en nuestra 
primera party. ¡Buen rollitol 



Era sólo la final del FIFA 2000, 
pero la gente discutía como si de 
un partido de verdad se tratara. 



































Todo el mundo te dice que tienes imaginación. En la 'Campus' es el 
momento de demostrar lo loco’ que estás. 


DRPOM, NECRO y DALMAR, de Barcelona, se trajeron a Sycario, 
robot dirigido por voz. ¿Alguien se anima a financiarnos? 


\ Porlogene- 
I ral, la gente 
I se tiñó el 
pelo de na- 
ranja. Pero 
los verdade- 
rosfreaks 
sabían muy 
bien lo que 
tenían que 
hacer con 


las torres PC han de estar habita¬ 
das por personajes míticos... 


... como este parroquiano, que se 
plantó el logo del Half-Ufé. 


El Jamón es • 

todo un cid- ^ 

sicoenuna 

Campus * ' i í'" 

Partyquese " ^ 

precie. ^'' 


Ai 
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Licor del Polo y Quake. 
¡Frescor garantizado! 



El monstruo Trikyya no quie¬ 
re galletas. Ahora quiere CDs. 



Algunos opinan que el Quake 
está *'para comérselo''. ^ 





Pobre osito Winnie Pooh, cas¬ 
tigado a hacer pesas con CDs. 


ammiitcHúmfwiB 


Este año, el emplazamiento de la ‘Campus’ ha sido un lujo. El Museo ^ 

de las Artes y las Ciencias en Valencia era el sitio ideal. 



o 




Todo el complejo es obra del ar¬ 
quitecto Santiago Calatrava. 


E l museo de las Artes y las Ciencias es obra del ar¬ 
quitecto Valenciano Santiago Calatrava. El edifi¬ 
cio está todavia en obras, pero la organización con¬ 
siguió que se lo cedieran en exclusiva para la cele¬ 
bración de la Campus. Daba igual despegarte del 
monitor, ya que las vistas y los edificios eran impre¬ 
sionantes y dignos de admirar. El miércoles, la orga¬ 
nización del evento nos sorprendió a los 2.000 par¬ 
ticipantes con entradas gratuitas para , 

asistir al espectáculo que ofrecía L'he- ¿Unpárpado?No,era 

misféric, una especie de planetario/IMAX ^ 
con forma de ojo. Para más Información 
http://leo.woridoniine.es/revaiien. O la 
web oficial: www.calatrava.com. 




puerta de entrada... 


..smmsíúamBfm 

La organización de la Campus corrió a 
cargo de un gran equipo durante 9 meses 


|oco hay que decir sobre la organización, 
salvo que el camping no era lo que todos 
esperábamos y no había suficientes du¬ 
chas para 2.000 personas. Pero por lo 
demás, no hubo queja. Una conexión 
endiabladamente rápida, un ancho 
de banda de 34MBps,40 kilómetros 
de cable de cobre y 1 kilómetro de fi¬ 
bra óptica hacían que todo se comu¬ 
nicara muy rápido. Y la verdad es que, 
con esta velocidad, uno olvida más 
fácilmente las penas. 


Comedor y comida. No es el 
Rrtz, pero no estaba nada mal. 


Esta vista tan alucinante era 
lo que podías ver si salías de 
noche a tomar el fresco. 
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Quizá el camping fue de lo más 
criticado, y con razón... 


Cada día teníamos un menú dis- 
tinto, con primer y segundo plato^ 


Cuando voy a una party 
intento sentirme como en 
casa. ¡Me traigo hasta la 
figura de Lara Crofti 

























































ESPECIAL 


TÚ eliges: ¿analógico o digital? No hay 
mejor manera de descargar tensiones... 


SCREENFUN estuvo en la Campus desde el 
primer dia... Trabajando, ¡malpensados! 


Paco, un fiel lector de SCREENFUN, nos muestra orgullo¬ 
so la camiseta y la gorra que le tocó en un sorteo. A la iz¬ 
quierda nos muestra su número i de SF. ¡Enhorabuena! 


I Watson\ Cada.)y XrVson i 
en Flash. XrV fue ganador i 


mmsiHHuo 

Cuando hablamos de jue¬ 
go en red, hay una única 
autoridad: la Asociación de 
Jugadores Online: AJ.O. 

C laroquesí.Nosfeysuequ¡po(demás 
de 30 profesionales) se encargaron 
de que todos los campeonatos estu¬ 
vieran a punto. Y lo consiguieron. En 
números redondos se apuntaron 64 
personas para Quake,iso para Quakeli 
300 para Quake III, 18 parejas para Agé 
ofKings, 40 clanes para Counter Strike 
y 67 parejas para Starcraft (montaron 
hasta un clon de Battle.net). Todos los 
horarios para las competiciones esta¬ 
ban publicados en un servidor de IRC 


El director del área Juegos, Nosfe (izda.), 
y su equipo, se encargaron de que todo 
estuviera en orden. 

interno. Un esfuerzo de coordinación y 
organización gigantesco. 

Para más información: 
www.area66.com, 
www2.area66.com/el-frag/ 

NAA/vw.q ua kecu p.com / 


Éstos son los servidores con los que gestiona¬ 
ba los campeonatos la AJ.O. ¡Impresionante! 


I dios Akiles (derecha), así le llaman. Al verle Jugar comprendes el porqué. Parece que mane- 
a elJuego con su mente... En la foto de arriba con su rival, Skuda, en la entrega de premios. 
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grante%y todos iban uniforma 
dos con una camiseta de color 
naranja, con sus nombres im¬ 
presos y el logo del clan. 


La Campus Party de este año era 
más internacional que nunca: ade¬ 
más de venir gente de todos los 
puntos de España, han llegado per¬ 
sonas de lugares tan distantes co¬ 
mo Italia, Portugal y Alemania. 
¡Hasta iban a venir dos chicas ru¬ 
sas!, aunque por problemas de últi¬ 
ma hora no pudieron asistir. Los or¬ 
ganizadores se han encargado de 
mimarnos a todos. Por la noche,jus¬ 
to cuando aprieta el hambre, se ser¬ 
vían horchata y fartons (dulce típi¬ 
co valenciano) para todos. Un pisco¬ 
labis y ¡a seguir jugando!. Una se¬ 
mana después, todos estábamos 
agotados: la falta de sueño y el can¬ 
sancio comenzaban a hacer mella. 
El domingo por la mañana se hizo la 
entrega de premios a los ganadores 
de los concursos. Nos invitaron a 
una deliciosa paella y, tras recoger 
los equipos y despedirnos de todos 
ios colegas que hicimos en la Cam¬ 
pus, nos fuimos tristes porque todo 
había acabado, pero contentos, por¬ 
que sabíamos que el año que viene 
íbamos a repetir y a encontrarnos 
con todos vosotros de nuevo. ¡Has¬ 
ta la próxima! 


^PrinceF, de Valladolid, de^ 
cidió forrar su carpeta con 
pegatinas de SF. ¡Muy 
buen gusto, si, señor! 


f Puede que hayas W® 

f recuerdo de la Paity. Oque no hayíK 

u. idoyquierastenerunadelas^Mi \ 

natrtes camisetas que hemos traído 

i desde Valencia. Para cons^u^^ 

b SCREENFUN reí.; Campw 
■ apdo. Correos 14.1Z4, 

28080 Madrid. 


m nm mmm 

Sábado por la noche. Más de 100 personas se reu¬ 
nían en el salón de actos para alucinar con una fi¬ 
nal que quitaba el hipo. ¿Quieres saber más? 

Aquí tendrás un especial Campus Party zK con to¬ 
dos los resultados de las competiciones, así como 
los vídeos y las demos de la final y links a otras pá¬ 
ginas de interés. Ya sabes, si quieres que verdaderos 
maestros te enseñen a Jugar al Quake, sólo tienes 
que bajártelas y podrás ver lafinal en directo en tu 
propia casa tantas veces como quieras. ¡Flipantel 


Cuando estás cansado, cualquier sitio 
es bueno para echar una cabezadita. 


"Screen ¿quéVTun, señora, Fun*\ Está 
claro... ¡Somos para todos los públicos! 


asmmocüPAum 

Cursos, conferencias, colo¬ 
quios..., todo preparado para 
que no te aburras ni un se¬ 
gundo y ¡encima aprendas! 

Q ue te apetece aprender?, ¿JAVA?, 

¿FLASH?, lo único que tenías que ha¬ 
cer era darte prisa en apuntarte, ya 
que las plazas estaban limitadas. Entre 
otras podías encontrar:“Del gris ai gris 
pasando por el color" (diseño de web, 
por Fernández Coca),"Música en Inter¬ 
net" (por Rafael Revert) y la conferen¬ 
cia que dio el viernes Manuel Tobaría 
cuyo título era:"¿Es posible una inteli¬ 
gencia artificiarreal’?". 


E l sábado por la noche era el mo¬ 
mento. Akiles llevaba una semana 
brutal, pero le seguían muy de cerca 
Skuda y Mataanos. Cualquiera de los 
tres es una auténtica máquina ma¬ 
nejando el Quake, pero sólo uno pue¬ 
de resultar ganador. El nivel era tan 
alto que Nosfe, de la AJ.O, nos ase- 
^uró que podíamos salir a cualquier 


campeonato mundial y quedar en 
un buen puesto. Comienza la final de 
infarto. Cuando quedan dos segun¬ 
dos para que gane Skuda, Akiles le 
hace un frag y tienen que desempa¬ 
tar en un sudden-death de tres mi¬ 
nutos de verdadero infarto. El resul¬ 
tado fue de 10-9, y el ganador fue 
Skuda. ¡Enhorabuena, campeón! 
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En la parte trasera del reproductor hay 
diversas clavijas. En la parte inferior de 
esta página las presentamos. 


DVD-ROM 


Los reproductores DVD son cada 
vez más económicos y potentes. 
Pueden reproducir en el PC 
juegos y películas DVD con un 
sonido y calidades supremas. 


• Un DVD-ROM es tan grande como un CD-ROM. 
Pero en lugar de tener 650 MB de capacidad de 
memoria, ofrece 19 GB. 

En el DVD-ROM se graban los datos en las dos 
caras y en dos capas. 


Entrada DVD - 

• Al igual que la mayoría de 
los reproductores de 
CD-ROM, muchos disponen 
de una bandeja para DVD o 
CD. Otros funcionan con un 
Slot in (introduce los DVDs 
CDs automáticamente). 


• El reproductor DVD se conecta a 
la placa base del ordenador median¬ 
te un cable de bus. 


inFo 


¿DVD o CD-ROM? 

Los reproductores DVD actuales leen 
DVOs con una velocidad de hasta 16x. 
Como son compatibles hacia atrás, 
pueden leer CDs, ya sean CDs de audio 
o de imágenes. La velocidad aumenta 
con éstos hasta 40x. Estas diferencias 
radican en la capacidad de ambos ti¬ 
pos de discos: el DVD se graba en am¬ 
bas caras y en dos capas superpues¬ 
tas, y el CD solamente en una cara y en 
una capa. El cabezal del láser no tiene 
que estar yendo continuamente de la 
capa superior a la inferior para leer ios 
datos, y gana así en rapidez. 

Los kits de instalación DVD cues¬ 
tan unas 22.000 pts. Ofrecen una velo¬ 
cidad de lectura máxima de 6x en el 
caso de DVD y 32x para CD-ROM. Si 
tienes un PC algo antiguo o poco 
potente, tendrás que hacerte con un 
equipo algo más caro<:on una tarjeta 
MPEG para conseguir unas imágenes 
nítidas y sin vacilaciones. 

Para ello, sólo les merece la pena 
comprar un reproductor DVD a aque¬ 
llas personas que reproduzcan fre¬ 
cuentemente juegos y películas DVD 
en el PC. Para el resto, es mucho mejor 
el clásico reproductor de CD-ROM. Por 
unas 8.000 pts. puedes encontrar re¬ 
productores con una velocidad de 50x. 


üoseetores 


Lector láser 

• El cabezal láser lee los datos de imagen y audio en las dos 
capas de información y en ambas caras del DVD, pero para 
ello hay que darle la vuelta. 

• Como en el caso de los reproductores de CD-ROM, lee la in¬ 
formación digital del disco y la convierte en impulsos eléctri¬ 
cos, lo cual da como resultado una serie de ceros y unos que 
el PC traduce a imágenes, texto o sonido. 


Audio Síave f/asíer 
OigrisI Aneíog S eletU 


D G 

RGG L 

p p 

p p p p 


Host ínierfsce 


Pov/er 


p n p n c p é p 


5V G G 12V 

p p p p 




Audio Digital 

Conecta el reproductor 
DVD (a través del co¬ 
nectar digital de la 
tarjeta MPEG) con la 
tarjeta de sonido. 


• Audio Analógico 

Si quieres, puedes 
conectar el reproduc¬ 
tor DVD a la tarjeta 
de sonido con clavijas 
analógicas. 


Jumper I 

Si el cable de bus tam¬ 
bién está conectado a 
un disco duro, el Jum¬ 
per ha de estar en sla- 
ve. De lo contrario, de¬ 
be estar en master. 


Conexión interna 
La llamada host ín- 
terface (conexión a 
la placa base del PC) 
se conecta con el ca¬ 
ble de bus. 


Alimentación 
El reproductor de DVD 
se conecta a la fuente 
de alimentación del PC 
a través de esta clavija 
via cable de corriente. 


ASÍFUHCIOHAÜH 


refñuliitíBr UB 


Conectores 
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Í as siglas DVD significan Digital Ver- 
satile Disk. En español sería algo así 
como Disco digital versátil. Y, efecti¬ 
vamente, el DVD es muy versátil. Ac¬ 
tualmente están saliendo cada vez 
más juegos y enciclopedias en DVD. 
Sin embargo, no ha suplantado toda¬ 
vía al CD, principalmente por dos razo¬ 
nes: primero, no todos los éxitos ac¬ 
tuales están en DVD. Y segundo, los 
DVDs y los reproductores de DVD son 
más caros que los CDs. 

La ventaja de los DVDs, por otra 
parte, es evidente: ofrecen una ca¬ 
pacidad de almacenamiento mucho 
máyor. Un DVD puede contener has¬ 
ta 19 GB de información. Esto es su¬ 
ficiente para almacenar enciclope¬ 
dias con videosecuencias. Juegos e 
incluso películas de vídeo en dife¬ 
rentes idiomas y con elementos aña¬ 


didos, como el making ofo entrevis¬ 
tas con los actores. 

Lamentablemente, también tiene 
una desventaja. Nos referimos al có¬ 
digo del país 0 . Este código impide 
que puedas ver éxitos de EE UU como 
The Kid, con Bruce Willis, o la última 
comedla de Jim Carrey, antes de que 
se estrenen en las pantallas del cine. 

El mundo se dividió en seis partes 
para designar los códigos de los países. 
Cada región tiene un código propio: 
Europa, Japón, Sudáfrica y Orlente Me¬ 
dio pertenecen a la región 2, y Améri¬ 
ca del Norte (EE UU y Canadá), a la 1. 


diente software) pero no estás con¬ 
tento con tu reproductor porque só¬ 
lo tiene, por ejemplo, velocidad a 4 ó 
6X, entonces te convienen las llama¬ 
das versiones Bulk. Son mas simples 
y, en general, aparte de los drivers, no 
adjuntan ningún software, por lo 
que resultan más económicas. 


Aquel que quiera montarlo en un PC 
antiguo tendrá que instalar una tar¬ 
jeta descompresora MPECz 0 . Con 
una tarjeta gráfica de 8 MB será sufi¬ 
ciente, pero lo ideal sería una tarjeta 
gráfica de nueva generación, como 
una TNT2 o GeForce-256. La ventaja 
de estas tarjetas reside en el Motion 
Compensation. Esta función permite 
una excelente reproducción. 


Términos 


SI tu procesador tiene menos de 400 
MHz, no podrás disfrutar plenamente 
de los DVD. Los llamados DVD-Kits 
ayudan a aquellos procesadores que 
son antiguos o lentos. Se componen 
de un reproductor de DVD y de una 
tarjeta MPEG2. La tarjeta se ocupa de 
la descodificación de las películas de 
vídeo y, de esta manera, libera de tra¬ 
bajo al procesador. Así podrás disfru¬ 
tar con un Pentium II266 de vídeos en 
DVD con todo lujo y velocidad. 


% Código M ptáB 

Nos indica de qué región es el re¬ 
productor y qué DVDs pueden 
verse. Europa pertenece, junto 
con Asía, Sudáfrica y Oriente Me¬ 
dio, a la región 2. 

% DoeodMIeodorACS 

El decodíficador se conecta a la 
salida digital del reproductor 
DVD. Con él se puede decodífi- 
car el sonido 5.1-Sunound. 


Un reproductor de DVD se instala 
en el PC como un reproductor de 
CD-ROM. Por lo general, dispone de 
una salida de sonido digital y analó¬ 
gica. En la salida de sonido analógica 
se conecta una tarjeta de sonido co¬ 
rriente. En la salida de sonido digital 
va el llamado decodificador AC3 
El decodificador AC3 es un decodi¬ 
ficador Dolby Digital con el que se 
puede decodificar el Surround- 
Sound 5.1, que garantiza la sensación 
del cine y el sonido envolvente. 

Las películas DVD se comprimen con 
el formato MPEG20. Para decodificar 
esta información se necesitan progra¬ 
mas como WinDVD o PowerDVD, he¬ 
rramientas software que, además de 
decodificar vídeo, presentan un con¬ 
junto de herramientas gracias a las 
cuales podemos controlar la repro¬ 
ducción, cambiar el Idioma de la pe¬ 
lícula o escoger distintas secuencias. 
Pero el hardware también tiene 

Í ue ser el adecuado. La decodificación 
I requiere muchos cálculos. Para una 
buena reproducción de vídeos necesi¬ 
tarás, como mínimo, un Pentium II o 
un Celeron con 400 MHz o un K6-III 
con 500 MHz y 64 MB RAM. 


Así hicimos el test 

• Para el sistema de prueba utilizamos 
un Pentium lli con 450 MHz y 128 MB 
SD-RAM. Aparte de los componentes 
habituales (para gráficos y sonido) no 
se instaló ninguna otra tarjeta. 

• Cada reproductor de DVD se probó 
en el sistema operativo Windows 98. 

• Todos los reproductores de DVD se 
probaron con el programa de prueba 
DVD Tach. Todos los reproductores 
pasaron la prueba cinco veces y, con¬ 
forme a los resultados, se determinó 
el valor medio. 

• El tiempo de acceso es el tiempo 
que pasa hasta que podemos utilizar 
el CD o el DVD. Se determina desde el 
momento en que se introduce el CD o 
DVD hasta el acceso al mismo. 

• El equipamiento incluye todo el 
software, desde tomillos y cables 
hasta el manual, y se evaluó teniendo 
en cuenta el precio. 

• La nota final de los reproductores se 
decide en función de las calificaciones 
en la velocidad, corrector de fallos, 
tiempo de acceso y equipamiento. 


La oferta de reproductores de DVD es 
muy amplia. Aquel que tenga un PC 
con una CPU rápida y buena tarjeta 
de gráficos deberá optar por el re¬ 
productor más rápido que haya. Ac¬ 
tualmente, la velocidad máxima de 
los DVD es de 16. Si ya tienes un re¬ 
productor de DVD (y su correspon¬ 


MPEG Layer 2 o, simplemente, 
MPEG2 (MPEG = Motion Picture 
Experts Group), es el estándar 
actual para la codífícactón de vi- 
deoínfomiación comprimida. 

9 DocoMIcooióa 

La información (comprimida) 
tiene que ser decodíficada para 
que pueda verse. 

• i4M MPeos 

Ayuda cuando el rendimiento 
del procesador no es óptimo, 
decodrficando la información 
codificada. De esta manera ali¬ 
via ai procesador y a la memo¬ 
ria de trabajo. 

071o m po do o eeoo o 

Define el tiempo que se necesita 
desde que se inserta el CD/DVD 
hasta el acceso a la información. 


aquí tienes una muestra sobre 


tener en cuenta 


sí te quieres hacer con uno. 


iCuanilo la CPU se debilita 


fácil de instalar 


inFO 


la buena elección 
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DV5700 


Reproductor DVD-ROM 


25.000 pts. 


Fabricante; NEC 


Convence por su precio y sus 
b'jenos valores, aunque su pre- 
sentadón es bastante pobre. 


Un panel frontal simple: sin botón de 
volumen ni conector para auriculares. 


Maxi DVD12x 

Reproductor DVD-ROM 


28.900 pts. } Fabricante: Guíllemot 
www.guillemotcom 


Únicamente consuela su pre¬ 
cio, ya que el 
es malo y tiene pocos botones. 


Un frontal muy cómodo: la tecla eject es 
fácilmente accesible en el NEC-Drive. 


r/eseass 

HÍC 0115700 


Tiempo: La velocidad: 38,1 para CDs 
y un máximo de 10,8 para DVDs. En el 
DVD, los valores son excelentes. Los 
tiempos de acceso son de 14 segun¬ 
dos para el DVD y 12 para el CD. 

Corrector de fallos: La corrección es 
inigualable para los CDs defectuosos. 
Con los DVDs, sin embargo, el repro¬ 
ductor falla un poquito. 

Resumen: jUn reproductor muy 
sencillo a un buen precio! 


Detalle a teríer en cuenta: el Maxi 
DVDi 2 x/o//o en el corrector del DVD. 


f h la prueba utilizamos el paquete 
completo de Guillemot. 
Presentación: En el paquete en¬ 
contrarás un manual muy comple¬ 
to, cables de audio e IDE y tornillos. 
El frontal es un poco pobre: única¬ 
mente dispone de un eject de ener- 
gencia, una tecla stop/eject y un In¬ 
dicador de servicio. Tiene Junto, con 
el diskette de instalación, el softwa¬ 
re de aplicación PowerDVD 2.7. 

Tiempo: Con una velocidad máxi¬ 
ma de CDs a 38,4 nos acercamos al va¬ 


lor óptimo. Los valores con DVDs son 
también buenos con 10,8. Los tiempos 
de acceso, de 12 segundos para DVD y 
18 para CD, son demasiado largos. 

Corrector de fallos: En el uso de 
CDs, el corrector de fallos es bueno; 
pero con DVDs, los fallos se dan fre¬ 
cuentemente. Si el índice de errores 
es elevado, el aparato no logrará la 
velocidad máxima. 

Resumen: En general, los valores 
son los adecuados, pero el corrector 
falla un poco en los DVDs. 


El DV5700 tiene un equipo 
muy completo, pero falta un 
programa decodificador. 


f \ DVsjoo es un buen reproductor, 
pero con pocos accesorios. 
Presentación: La presentación es 
descuidada:faltanlos cablesy tornillos 
necesarios, y en lugar de un manual, 
lleva una hoja plegada. En el frontal del 
aparato se encuentran el conector de 
los auriculares, el volumen, la tecla 
eject, el led de uso y una tecla 
stop/eject. El único software que incor¬ 
pora es el diskette de instalación. 


El reproductor DVD-1640 Pro de AOpen 
es el mejor en todos los campos 


Por 28.500 pts. tienes este repro¬ 
ductor que incluye dos Juegos y un 
descodijficador MPECz. 


AOpea 0V0-W40 Pro 

f l reproductor de DVD amplía laya de 
por sí extensa oferta de AOpen. 
Presentación: En el paquete se ad¬ 
juntan los cables de audio, tornillos y 
un manual excelente. En la parte 
frontal se encuentra el agujero para 
los auriculares, el botón del volumen, 
el de stop/eject y un led de uso del 
DVD. Por desgracia,falta un botón de 
eject de emergencia. Incluye el soft¬ 
ware de decodificación Cyberlink Po¬ 
werDVD y un diskette de instalación. 


Tiempo: El AOpen es el reproductor 
más rápido que hemos probado con 
una velocidad de 38,4 para los CDsy de 
14,2 para los DVDs. Los tiempos de ac¬ 
ceso podrían ser algo más cortos, aun¬ 
que no se salen de lo normal. 

Corrector de fallos: Es, tanto para CDs 
como DVDs, el que mejor responde. 

Resumen: El reproductor DVD de 
AOpen convence por su inigualable 
velocidad y el excelente soporte 
técnico del proveedor. 


B pífiiele tásieo 


Pioneer 0VB105S 

Hioneer seduce con su DVD105S: mu- 
f chas prestaciones a un buen precio. 

Presentación: El DVD105S es una 
versión Bulk; es decir, que su pre¬ 
sentación es muy simple. No inclu¬ 
ye manual, ni cables, ni tornillos ni 
software. En la parte frontal se en¬ 
cuentra la entrada de los auricula¬ 
res, el volumen, el led de uso y una 
tecla stop/eject. 

Tiempo: Su velocidad es muy 
buena:38,4en el usodeCDyi4,i co¬ 


mo máximo usando DVDs. Los tiem¬ 
pos de acceso son de los más reduci¬ 
dos, con 7 segundos para el DVD y só¬ 
lo 9 para el CD. 

Corrector de fallos: El corrector de fa¬ 
llos para los CDs es muy bueno. Para el 
DVD es un poquito peor, pero sigue 
siendo muy aceptable. La velocidad 
máxima es bastante rápida. 

Resumen: Sin extras al ser una ver¬ 
sión Bulk, pero con una velocidad y ren¬ 
dimiento inigualable. 


B ¡aioitíe omiOtíB 

Boilleaiot Moxl inmi2x 


5 ^- • 


Muy cómodo: en lugar de una bandeja, el 
aparato dispone de un slot de entrada. 


DVD-1640 Pro 

Reproductor DVD-ROM 


Fabricante: AOpen 


34.000 aprox. | 
www.aopen.nl 


El reproductor de AOpen ganó 
al resto de los participantes de 
la prueba: ¡es el más rápido! 


Gracias al slot de entrada, los DVDs y 
los CDs se introducen fácilmente. 


DVD105S 

Reproductor DVD-ROM 


Fabricante: Pioneer 


28.500 pts. I 
www.pioneer.es 


EL rendimiento es bueno, pero í 
su presentación es, incluso parará 
una versión Bulk, muy pobre. 
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f l mundo de Warhammer está lle¬ 
no de las cosas más extrañas y 
fantásticas que podamos imagi¬ 
nar, pero sus habitantes, cuando se 
aburren de pegarse entre ellos y de 
correr delante de dragones, tienen 
ganas de ver a otros en problemas, así 
que compran unas entradas y se van 
al estadio de Blood Bowl, el deporte 
más famoso de la fantasía. 

Pero ¿qué eso del Blood Bowl? 
Piensa en el fútbol americano, ese 
deporte en el que once tipos con 
protecciones reparten “de todo” pa¬ 
ra conseguir llevar un balón con for¬ 
ma de melón hasta la zona del con¬ 
trario. Empecemos por ponerle pin¬ 
chos al balón, que si no, resulta muy 
fácil. Imagina ahora que se enfren¬ 
tan equipos de orcos contra equipos 
de elfos... Cada raza prepara un con¬ 
junto propio con sus ventajas y sus 
desventajas. ¿Te parece poco? ¡No 
hay problema!, porque los Jugado¬ 
res de Blood Bowl son cualquier co¬ 
sa menos honrados, y hacen todo lo 
que pueden para obtener ciertas 
ventajillas respecto a sus rivales. 
Muchos de ellos introducen armas 
de contrabando en el campo: cosas 
discretitas, como puñales envene¬ 
nados, motosierras o ¡una apisona¬ 
dora! Y es que hacen cualquier cosa 
por ganar. Como acudir a la magia. 
No es extraño ver a un Jugador todo 
ufano y contento, él, a puntodemar- 
caryvercomoel mago del equipo ri- 
yal ¡lo convierte en rana!, o lanza 
una bola de fuego que acaba con 
nuestra formación. Y es que el mun¬ 
do de Warhammer es muy injusto... 


Podrás encontrar doce equipos diferentes. Aquí te comentamos al¬ 
gunos de los más cañeros aunque, pensándolo bien, ¡todos lo son! 


Humanos 

Un equipo equilibrado 
que puede jugar con 
el balón o repartir es¬ 
topa sin desentonar. 


Orcos 

Otro equipo equilibra¬ 
do, aunque con cierta 
tendencia a la agresi¬ 
vidad. Hay cosas que 
se llevan dentro. 

No muertos 

Estos pobres no tienen 
muy claro para qué 
sirve el melón ese. ¡Pe¬ 
ro es una excusa para 
cargarse a los rivalesi 


Goblins 

Los primos pequeños 
de los orcos son unos 
tirillas, pero no tienen 
escrúpulos en utilizar 
armas secretas. 

Elfos 

Los equipos de elfos 
son rápidos y Juegan 
de vicio. El problema 
es que son un pelín 
blanditos. 

Skaven 

Es el equipo más rápi¬ 
do, y no Juega mal del 
todo. Aunque a estas 
rotulas gigantes les 
falta músculo. 




16/00 


Libros 


La Corte de Invierno 

Una ampliación más para La Leyen¬ 
da de los Cinco Anillos que nos ofrece 
el clásico surtido de contenidos. 

El invierno es bastante duro en Ro- 
kugan. La nieve y el frío hacen que los 
orgullosos samurais prefieran que¬ 
darse en casita, calentándose en la 
chimenea. Pero eso no hace que la 
maquinaria de intrigas del Imperio Es¬ 
meralda se pare. Con todos los samu¬ 
rais pasando frío ai lado de la estufa, la 
corte se convierte en un hervidero de 
mentiras y traiciones. Todos quieren 
obtener el favor del emperador, aun¬ 
que no te confíes: ¡ahora, una palabra 
es más peligrosa que una espada! 

En ¿o Corte de Invierno podrás en¬ 
contrar la descripción de la casa impe¬ 
rial, las escuelas de las familias Otomo 
y Seppun, los planes de cada uno de 
los siete clanes y la descripción de al¬ 
gunos de los clanes menores.También 
encontrarás historias y nuevas habili- 
qq dades, ven- 

pp= j = =/ . , ^ tajas y des- 

1 Con un po- 

co de todo, 

' guroquete 

Í- — ^ . la corte! 


Desde luego,es normal que este de¬ 
porte haga furor entre las masas. 
Puede pasar de todo ¡excepto que te 
aburras! Y lo mejores que en esta edi 
ción podemos encontrar práctica 
mente cualquier cosa que necesites 
para Jugar: un libro de reglas que 
describe los doce equipos, sus Juga¬ 
dores y las habilidades especiales ^ 
que tienen (y que pueden apren¬ 
der losJugadores).También hay un 
equipo de humanos y otro 
de orcos, dados, el campo 
de Juego y un montón />^Ílr 
de cartas con las 
quehacerlapuñe- 
ta a nuestro 
rival. ¡Te vas a 
reír de verdad! 


Elminster, la forja 
de un mago 

Ahora que estamos todos esperando 
como agua de mayo que salga de una 
vez BalduCs Cate II (ver págs. lo-n), no 
está de más que descubramos cosas 
sobre el mundo en el que se ambienta 
este Juego de ordenador. Está basado 
en el Juego de rol más popular. Los Rei¬ 
nos Olvidados. Y para saber de qué va 
el mundo, nada mejor que conocer la 
historia del personaje más importante 
y poderoso que pisa por aquellas zo¬ 
nas. Elminster es el mago definitivo, 
poco menos que un semidiós, pero 
también fue un Jovencillo torpe y des¬ 
pistado que tuvo que ver como un dra¬ 
gón destruía su pueblo. Todo era con¬ 
secuencia de las luchas de poder que 
se producían 
para dominar 
el trono del 

EpíSTER! S 

estaban do- 
minando el 
^ reino desde 

i las sombras. 
\ i y alguien te- 

\ nía que hacer 

^ algo. Por su- 

puesto, El- 
minster fue 
W- í7 j el encargado, 

«fe E'ÍJ Tanto si estás 

loco por el 
. __ Baldur's co¬ 
mo si eres un rolero aficionado ai 
AD&D, ¡vas a ver lo que es el poder! 














































/ Ajames Bondy Ethan Hunt los han 

\ jubilado. ¡Ahora el bacalao lo cortan' 

súper espías femeninas como Natalia 


Kassie, Abbey Chase y Sydney Savage! 


¿Quiénes son las 
Danger Girts? 

Natalia Kassie: ex¬ 
agente rusa. Su habili¬ 
dad con los cuchillos, 
es incomparable. Es la 
más tranquila del gru¬ 
po/y muy rarsterrosa. 
Sydney Savage: agen- 


a clarémoslo 

desde prin- 
aunque 
Danger GirI esté pro- 
tagonizado casi exciu- 
sivamente por chicas, és¬ 
te es uno de esos cómics dirigidos 
principalmente al público masculi¬ 
no. Es difícil encontrar un momento 
en el que no aparezcan mozas lige¬ 
ras de ropa, en posturitas sugeren- 
tes, o luciendo generosos escotes. ¡A 
veces te da la sensación de que estás 
leyendo el Playboy! 

Pero sería terriblemente injusto se¬ 
ñalar el descarado regodeo en la ana¬ 
tomía femenina como lo único desta- 
cable de Danger Girl. Leer las aventu¬ 
ras de estas avispadas muchachitas 
es como ver una buena película de ac¬ 
ción. El ritmo frenético de la acción, la 
forma de resolver las situaciones, el 
sentido del humor, los personajes... 
todo parece recién salido de alguna 
aventura de James Bond. De hecho, el 
jefe del equipo Danger Girl tiene un 
sospechosísimo parecido con Searr 
Connery: ¡un divertido guiño del dibu¬ 
jante ai veterano actor! 

Hablando del dibujante, ¿te he¬ 
mos comentado que se trata de J. 
Scott Campbell? ¡Sí, el mismo artista 
que se hizo famoso dibujando Gen 


13, uno de los más sonados bomba¬ 
zos de Imagel Gracias a su fino arte 
con el lápiz, Danger Girl entra por los 
ojos desde la primera ilustración. De 
hecho, el autor pone tanto esmero 
en cada página que la serie está te¬ 
niendo serios problemas para man¬ 
tener una periodicidad regular. ¡Me¬ 
nos mal que los resultados hacen 
que merezca la pena esperar! 

El fulminante éxito de Danger 
Girl en Estados Unidos ha motivado 
a preparar un videojuego de Plays¬ 
tation, actualmente en desarrollo. 
No se conocen muchos detalles al 
respecto, salvo que se¬ 
rá una aventura 
de en 

tercera perso- 
estilo 
Tomb Raider, 

y que lleva- Jk 

a las tres H 

prota- H 

gonistas del 
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Para ser una 
Danger Girl 
hace falta ser 
guapa, atléti¬ 
ca, y tener mu¬ 
cho talento. 
¿Crees que pue¬ 
des dar el tipo? 


PLANETA 

DEAGOSTINI 


Formato: grapa 


inFO 


í Abbey Chase 
es la más 
reciente 
incorporación 
al equipo 
Danger Ctrl. 
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NEWS 




Los hermanos Macana, 
con su rocomóvil, usan 
tremendos garrotes y 
fuerza prehistórica pa¬ 
ra abrirse paso. 


Cartoon 


NETWORK 

Lunes a viernes 


Tras su paso triunfal por la DC, 
los Autos Locos viven una nueva 
época dorada de popularidad. 


17:55 / 00:20 H 


Fin de semana 


19:10/03:55 H 


¡Las próximas películas 
de la factoría Disney! 

¡Ya se sabe cuál será la película de 
Disney de este año: The Emperor's 
New Grcx)ve! Trata de un príncipe 
inca al que una bruja ha transfor¬ 
mado en llama. Aunque pueda so¬ 
nar a algo pare¬ 


cido a La bella y 
la bestia, en rea¬ 
lidad está más 
en la línea de 
Aladdin y Hércu¬ 
les. La peli está 
acabada.y ahora \ * ^ 

trabajan en 
At/ant/s(veríma- Lia 

gen deha.), una 

película más seria, con la que Disney 
romperá moldes. 


llá van de nuevo!”. Con estas 
palabras se da el banderazo de 
salida a las disparatadas carre¬ 
ras de los Autos Locos, una prueba au¬ 
tomovilística estilo rally, donde todo 
vale con tal de llegar primero. Los pi¬ 
lotos que participan son de lo más es¬ 
trafalario: Mafio y sus pandilleros, el 
profesor Lokovich, los hermanos Ma¬ 
cana... Ya han pasado treinta años 
desde que el dúo Hanna Sí Barbera 
creara a estos entrañables persona¬ 
jes, y aún hoy conservan la frescura y 
el carisma que los llevaron a la fama, 
así como el afecto de millones de te¬ 
lespectadores en todo el mundo. 
Cada episodio, de diez minutos 
de duración, es imprevisible. 
Cualquiera de los competidores 
puede ganar la carrera, aunque 
hay una notable excepción a esta 
regía: ¡el inefable Fierre Nodoyu- 
naysu perro Patán! Este diabólico su¬ 
jeto tiene el dudoso honor de ser el 
más tramposoy fullero que jamás se 
haya asomado a la pequeña pantalla, 
y ostenta el aún más dudoso récord 


de no haber ganado una carrera ja¬ 
más. Si se dedicase a co¬ 
rrer con su Súper Fe¬ 
rrari hacia la meta en 
vez de perder tiempo | 
buscando atajos y 
preparando trampas 
(que invariablemente 
acaban volviéndose | 
contra él), seguro que 
las cosas le irían 
mucho mejor. A pe-4 
sar de que es un 
perdedor natoy un trampo¬ 
so, se trata del personaje 
más popular de la serie,y su 
fama le ha llevado a protago-1 
nizar su propio show: El escua¬ 
drón diabólico de Pierre Nodoyu- 
nay Patán. ¡Pero esa es otra serie 
de la que ya hablaremos en su 
momento! 


desvelado! M gil M 

Este bollycao se 

llama Hayden f ^ ^ 
Christensen, y ha . 
sido seleccionado 
por George Lucas 
para interpretara 
Anakin Skywal- 
ker en SW: Episo¬ 
dio II, desechando la candidatura de 
DiCaprio. Es un perfecto desconoci¬ 
do pero, según Lucas, en las pruebas 
con Natalie Portman el tío lo hizo fe¬ 
nomenal. 


Spiderman 


Penélope Glamour no tiene ni 
idea de cómo cambiar una rue¬ 
da, pero, ¿quién seria capaz 
de resistirse a sus encantos? 


Rurouní 


Canai+ vuelve a poner en antena 
su serie de aníme de más éxito, 
¡‘El Guerrero Samurai’! 


B attosai el carnicero: así apoda¬ 
ban a Kenshin Himura durante la 
guerra civil, debido a la cantidad 
dehombresqueasesinóennombredel 
nuevo gobierno. Cuando llegó la paz, 
este formidable samurai renegó de sus 
sangrientas hazañas, y ahora se ha 
convertido en un simple vagabundo, 
pacífico y amable, que detesta la vio¬ 
lencia. Sin embargo, un hombre como 
él no puede estar mucho tiempo aleja¬ 
do de los problemas, y su legendaria 
técnica Hiten Mitsurugi tendrá que 
volver a la acción para defender a los 
inocentes... ¡aunoue sea con una espa¬ 
da de filo invertido! 

Esta serie de anime se ha convertido 
en una de las favoritas del público gra¬ 
cias a su bonito dibujo, acción trepi¬ 
dante y apasionados personajes. Sus 


A raíz del éxito 
de la serie de te¬ 
levisión, Clénat 
se ha animado 
a publicar una 
edición españo¬ 
la del manga de 
Nobuhiro Wat- 
suki, respetan¬ 
do el formato ' 
de la edición * 
fmneesa. Ya lle¬ 
van ocho to¬ 
mos, y siguen. 


saiia a! cine 

\ ¡Spidey está de mo- 

y . da! Videojuego de 

Playstation, serie de di- 
" V. bujos en Antena 3 (den- 
tí/ tro de Club Megatrix, por 

la mañana), ¡y ahora, película! Los ac¬ 
tores están ya escogidos (a Spider- 
' man lo interpretará Tobey McGuire) 
^ y el director será Sam Raimi, ¡el de la 
trilogía de EvilDead! Raimi ha decla- 
' rado que quiere que Spiderman se 
balancee por entre los rascacielos de 
la forma más elegante y realista po¬ 
sible, y va a contratar a acróbatas de 
alto nivel para conseguirlo. 


Anímaniacs' en 


temas más recurrentes son la amistad, 
la justicia y el arte de la esgrima, aun¬ 
que nofalta un poco de romance. La se¬ 
rie El Guerrero Samurai está inspirada 
en el manga RuroniKenshin,de recien¬ 
te publicación en España. 


' Cartoon Network 

A partir dehS de septiembre.de lu¬ 
nes a viernes y a las 18:30, Cartoon 
' NetWork empezará a emitir nue- 
^ vos episodios de Anímaniacs, ¡la 
galardonada serie de dibujos en la 
' que ha colaborado Steven Spiel- 
^ berg! Los amigos de los hermanos 
Warner (Yakko, Wakko y Dot) tie- 
^ nen mucho que celebrar, porque 
estos episodios son iné- 
iii , ditos en España. 
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\Éraie una vez una horrible granja, unos 
\malvados amos y unas pobres gallinitas. 


lEn tan inhóspito lugar habita Cinger, una 
\gaHina muy especial que sólo piensa... 


IS gallinas son una 
gustaría llevarías encima? Pues ya 
Bdes, sorteamos 10 packs de cami- 
a V huevera. Y dentro de cada hue- 
era, los personales dibujados en 
huevos de escayola. 

SCREENRJN.ref.:ChickenRun i 

apdo 14.151, ¡f-** 

28080 Madrid. 


L.en escaparse. Pero, por desgracia, sus in- 
I tentos de fuga siempre resultan ^rustrad^ 


lias cosas se complican en la granja. Aquellas gallinas que no pongan suficientes 
¡huevos acabarán en la sartén de la malvada guardiana, Mrs. Tweedy. 


Cinger descubre que están en peligro y organiza un intento de fuga para todas. Nick 
\y Fetcher, las ratas mercenarias, les conseguirán instrumentos a cambio de comida. 















No le delatara por haberse escapado del 
circo si las enseña a todas a volar. 


Mientras siguen con sus planes, reciben una inesperada visi- Salvo la pragmática Cinger, las demás no tardarán en caer ren 
ta: Rocky, un apuesto gallito americano ¡que puede volar! didas a los pies del vanidoso gallo. Cinger hace un trato con él. 


n la granja, el egoísta de Rocky aprenderá a Los granjeros han construido una máquina 


alorar la solidaridad. jSerá oor amor? 


... sera la escogida para probarla. Rocky | 9 i Rocky abandona a las gallinas: ¿qué le lle- 
acudirá a salvarla y demostrará su valor.^Sm vará a hacer eso? ¿oculta algún secreto? 


Mientras, las gallinas siguen adelante en sus desesperados in- Ifí/ero de la granja, Rocky descubre que la máquina ha sido I 
tentos por escapar del infierno, e idean construir un avión. \ yeparada. ¿ Volverá para ayudarlas? ¿Conseguirán escapar? [ 


mm iven atrapadas tras una alambra- 
Mm da, son presas de unos canallas 
V explotadores y temen por sus vi- 
« das. Pero espera: no te estamos 
hablando de Alcatraz, ni de un campo 
de prisioneros de la Guerra Mundial; 
tampoco es un secuestro, sino algo 
mucho peor, más cruel, con los peores 
guardianes que puedas imaginar... y 
ellas no son delincuentes, ni comba¬ 
tientes, ni asesinas: ¡son dulces galli¬ 
nas con ansias de libertad! Con Cinger 
a la cabeza, llenando la cabeza de pa¬ 
jaritos a sus compañeras sobre lo que 
les espera en el exterior, y la aparición 
en escena de un dandy llegado de 
América, Rocky, vivirás una experien¬ 
cia emocionantísima. 

Los directores Peter Lord y Nick Park, 
miembrosdeloscarizado equipo Aard- 
man, han pretendido hacer un home¬ 
naje a la famosa película La gran eva¬ 
sión (1963), protagonizada por Steve 
McQueen, pero en versión de plastili- 
na. Para su empresa no han escatima¬ 
do en medios ni en talento. Detrás de 
la factoría Aardman, creadores de Wa- 
llace y Crom'it, está la productora de 
Steven Spielberg, Dreamworks, que 
después de demostrar su supremacía 
en animación (El príncipe de Egipto, 
HormigaZ), vuelve a la carga. Además 
de un diseño de personajes y escena¬ 
rios de lo más atractivo que puedas 
imaginar (y si no, echa un vistazo a la 
caja de protagonistas) verás una serie 
de planos arriesgadosy fabulosos,em¬ 
pezando por unos primeros minutos a 
toda velocidad en los que Cinger no 
para de intentar escaparse. Tampoco 
falta el suspense, que llega en el mo¬ 
mento cumbre de la película: ¡al loro 
con el rescate que Rocky hace de Gin- 
ger atrapada en la máquina de pastel 
de pollo! Y no falta un final apoteósico 
en el que todo se le complica a nues¬ 
tras intrépidas gallinas. Todo este de¬ 
rroche de imaginación y efectos viene 
acompañado de un argumento de pri¬ 
mera, capaz de imprimir carácter y 
sentimientos a todos los personajes 
de la película. ¡Te morirás de gusto! ^ 


nnTMfSifi' 



Emoción ! 


Desarrollo ( 






Evasión en la granja 

Animación en plastilina para todos. 
Estreno: 18/8 | Todos ios públicos 

www.chickenrun-evasionenlagranja.com 

I lntórpretes: Ginger, Rocky, Babs, fvíh 

ler, Mr. & Mrs. Tweedy, Nick & Fetcher. 
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¿Cuál «s el hombre más manso del 
mundo? 

—Cl hX¡o de Supermán: Supermancito. 

—¿Qué es lo peor de comprarse un 
boomerang nuevo? 

—Que tienes que tirar el viejo, tirar el 
viejo, tirar el viejo, tirar el viejo... 

¿Por qué el único policía de Lepe lle¬ 
va un chándai por uniforme? 

Pues porque la gente de lepe siem¬ 
pre ha pedido un poli-deportivo. 

¿Qué es una boda? 

Es el único funeral donde los muer¬ 
tos pueden oler las flores. 

¿Cómo se dice **el perro se está co¬ 
miendo un donut" en ruso? 

*^Trosky maska rosca”. 

Un ladrón entra en una tienda: 

—¡La pasta! — grita. 

—Al fondo, a la derecha —contesta 
la dependienta. 

—¡Que no, las pelas! 

—¡Sí, anda, pélalas tú! 

—¿Por qué los de Lepe se ponen ga¬ 
fas de sol para ir a vendimiar? 

—Para protegerse de los rayos UVA. 
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Basca al asesino 

ITendrás qpe hacer dé eonisariol 


¿Deformado? 
Eso no es nada: 
en la realidad, 
él acostumbra a 
deformarse mu¬ 
cho más, ¡y sin 
ayuda de nadie! 
Él es... 


f ra una imagen horrible. El cuerpo destrozado deTom 
Turner se encontraba tendido en la playa. Todavía 
conservaba puesto su traje de motorista, con sus pesadas 
botas y sus guantes de cuero. Mark Miller explicó a los 
agentes que no había hecho el tour de siempre porque le 
dolía la espalda y que, en cambio, había ido en busca de setas. 
"Cuando regresé a las tiendas de campaña vi como se 
peleaban dos personas. Eran Tom y Jessica, una pareja de 
nuestro grupo que discutía a menudo. Yo no quise 
inmiscuirme y me escondí detrás de una tienda de campaña. 
El ambiente se iba caldeando por momentos. Tom agarró 
furioso una llave inglesa y le golpeó a Jessica en la cabeza. 
Entonces se tuvo que dar cuenta de lo que acababa de hacer, 
porque se alejó corriendo como un loco y seguramente é 
se suicidó". Al investigar el arma con el que Jessica 
había sido golpeada, se encontraron en él las 
huellas dactilares de Tom. El comisario Nick 
Nose arrestó inmediatamente a Mark Miller. 

¿Porqué? ^ ^ fOSL 


‘ou|tese ojopspjeA |e ue A ssqerud sv| piquieo 'opoueiu 
Bjqeq je|||^ ¿ppntu opueno snuenB so| so^send 

It 'ujoiBp sajBipaep 8B||enq 8«| ueiupo ¡ap euue |a jeua^ ejpod oiupo? 


wJBumhíhtiTn aj 


Cada oveja con su pareja. Cada frase define un 
juego, pero algún duende malvado lo ha liado to 
do. ¿Sabrás volver a unirlo? 


j(l)¿Gluíeres ¡r a todo gas 
entre las hileras de casas 
de Manhattan o huir a toda 
velocidad de ios polis de 
San Francisco? 

0iMe voy de casal, rn& 
gustaría besarte..., nece^ 
sito ir corriendo al lavabo, 
me aburro... 

@£1 premio gordo de la ca¬ 
cería ieres tú! \ 

©¿Podrás desvelar el mis¬ 
terioso secreto de la ciudad? 

^Trascendiendo el tiempo 
y el espacio, éste es un 
¿'elato eterno sobre almas 
Vespadas. 

©vn paso más en la con¬ 
quista de las civilizaciones. 




Arriba, abajo,derecha, izquierda, chu, chu, abajo... ¡Socorro, esta chica es la bom¬ 
ba, no hay quien siga su ritmo desenfrenado! Los bailarines de Ulula se pierden 
cada dos por tres; por eso no hay dos viñetas iguales. Busca las cinco diferencias. 
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cmmrÍa scReeMntM 


Buscas la fama, pero la fama cuesta. Y aquí es 


donde vas a empezar a pagar... ¡con dibujos! 


Este impresionante 
I trabajo media originalmen- 
i, te 42oX2gy. Los colores, la 
cuidada aplicación de las som¬ 
bras, el perfil de Squall con ese 
toque personal que le ha dado 
la artista... ¡Magníficof 


mmm 


Cristina sabe bien quién es la 
auténtica estrella en RE3... 


‘‘Estaban 
colgados en 
mi cuarto,y 
ahora espe¬ 
ro que estén 
colgados en 
la revista’*. 


SNAKE 


■¡4 Ocelot no lo pongo porque me cae fatal". ¡Qué sutil forma de castigariel Sara (Madrid) 


CARTAS DEL LECTOR 


Aviso: ¡nos quedamos con los originales! 


Moto G.P. 


¿Qué pasa con Linux? 


John Woo 


Mis colegas y yo somos unos grandes 
aficionados al motociclismo. Seguimos 
apasionadamente cada carrera, y en 
especial, los progresos de Crívi; de lo 
que estamos un poco hartos es de no 
poder disfrutar de un Juego de PS de 
motociclismo al más alto nivel. 

Sería genial que hiciesen uno re¬ 
produciendo todos los circuitos. Po¬ 
drían poner detalles como el de las 
chicas de la parrilla de salida con sus 
sombrillas, el cartel con los tiempos o 
la celebración bandera en mano. 

Si incluyesen las tres cilindradas 
(i2S, 2SO y soo) seria un bombazo, y 
aún más si. tuviera ascensos de cilin¬ 
drada, y ftcha jes y ofertas para cam¬ 
biar de escudería. Estoy seguro de que 
el equipo que comenta las retransmi¬ 
siones de TVE estaría encantado de 
colaborar en este sentido. 

No pedimos nada, ¿verdad? Así so¬ 
mos los jugadores, y eso queremos. Se 
podría llamar Moto G.P., como el pro¬ 
grama de televisión. A poco que pu¬ 
sieran de su parte los realizadores del 
juego... ¡menudo título! 

Una vez dijisteis que luego no nos 
quejáramos si nos copiaban las ideas 
para los juegos. Tranquilos, ¡yo esta¬ 
ría encantado! Sobre todo si tardan 
poco en copiármela y lo hacen de ca‘- 
ra a la temporada 2001. 

Pedro, Asturias 

¡Pues a ver si hay suerte y espabilan! 


Os escribía para comentaros de que no 
sólo existe Windows. También hay un 
sistema operativo (y mejor que Win¬ 
dows) que se llama Linux. Yo tengo Li¬ 
nux y todavía no se me ha puesto la 
pantalla azul del ordenador diciendo 
que se ha producido un error. Y por cul¬ 
pa de Microsoft no existen drivers para 
mi Epson en Linux. Yo con Linux toda¬ 
vía no he tenido que pagar ni un duro 
por mi software, ya que es gratuito en 
la web. Me gustaría que pusierais un 
apartado de Linux en vuestra revista. 
Creo que somos una comunidad y nos 
lo merecemos. 

Pedro, Al icante 

Si hacemos eso, luego los usuarios de 
Mac querrían su sección, luego los de 
Palm Pilot,ya5Í todos. ¡Menudo lio! 

iSon IgualesI 

La Edición Roja y la Azul son IGUALES. 
Encima, ahora sacan la Edición Amari¬ 
lla. ¡Cuaa! Sólo han cambiado el video 
de apertura y la carátula del juego. Y 
me pregunto yo, ¿para qué ha malgas¬ 
tado Nintendo su tiempo en hacer un 
Pokémon exactamente igual a los 
otros dos anteriores? 

José Manuel, Madrid 

Las tres ediciones son el mismo jue¬ 
go. Si tienes una, no debes comprarte 
otra. Espera a la Edición Oro/Plata. 


Comofan del genio John Woo que soy, 
no he podido evitar echar un vistazo al 
artículo dedicado a la nueva película 
Misión: lmposible-2. En dicho artículo, 
afirmáis que la primera incursión del 
director en Hollywood es Broken 
Arrow. Esto no es correcto. Su primera 
gran producción hollywoodiense es 
Blanco Humano, protagonizada por 
Jean Claude van Damme. 

Esperando que subsanéis este error, 
se despide atentamente: 

Raúl (por e-mail) 

P.D.: Por cierto, para los que no lo sepan, 
el anuncio de Nike en el que vemos al 
equipo brasileño pasándose el balón 
en un aeropuerto está también dirigi¬ 
do por John Woo. 

No se os escapa nada, ¿eh? 

Club de Lapa 



¿Qué hay, tíos? (y tías, claro 
está). Soy un fanático de la 
internacionalmente 
famosa Lara Croft. 
Poseo todos sus 
juegos, y muchos 
de sus artículos para 
coleccionistas, pe- 
rooo... sólo consigo in¬ 
formación sobre ella en 
vuestra revista (que 
siempre compro cuando 


la sacáis en portada) y en su página 
web oficial, que pocas veces frecuen¬ 
to debido a que no tengo Internet. 
¿Hay algún club de fans oficial al que 
pueda acudir? Es que no me canso de 
Lara, ¡quiero más, más, más...l 

Jesús,Utrera (Sevilla) 

Que sepamos, no hay formado nin¬ 
gún club de fans con aprobación 
oficial. Pero si alguien quiere mon¬ 
tarlo, puede ponerse en contacto 
con Proein, avda. de Burgos, 16, Edi¬ 
ficio D, planta 1°, Madrid. 

En defensa de Bill Gates 

Quiero dirigirme a todos los que no se 
comprarán la X-Box (aunque se de¬ 
muestre que es mejor tecnológicamen¬ 
te, más barata, y lo más importante, 
superior a nuestra dichosa Playsta¬ 
tion), sólo porque Bill Cates esté literal¬ 
mente forrado. ¿Y cómo os creéis que 
están los dueños de Sony? Lo que pasa 
es que tenéis una envidia que os mata 
porque él ha amasado esa fortuna, pe¬ 
ro si la tiene es porque se la ha ganado, 
y a vosotros no os ha quitado nada. 

Es cierto que ha monopolizado el 
mercado del K, pero gracias a él, gente 
como yo podemos comprar programas 
a mitad de lo que nos costarán cuando 
haya varias empresas. Fijaos en lo que 
pasó cuando desmonopolizaron la ga¬ 
solina: los precios nunca habían subido 
tan rápidamente como ahora. 

¡El beneficio del consumidor es lo 
primero! 

Santiago, Valencia 

Y tras esta encendida defensa de Bill 
Cates y la libertad de empresa, pasa¬ 
mos a la siguiente carta... 

Canarias es más barata 

Me fui de vacaciones a Canarias y se 
me ocurrió entrar a una tienda a pre¬ 
guntar por el precio del FFVIII. Cuan¬ 
do me lo dijeron me quedé alucinada. 
Nada más y nada menos que S.ggs, 
¡cuando aquí cuesta g.ooo! 

Si es necesario, yo me voy a Cana¬ 
rias a por los juegos (je, je). Y no son 
sólo los juegos, también son más ba¬ 
ratas las consolas y los periféricos. 
¿Por qué está todo más barato allí? 

Anónimo, Segovia 

Es cierto que algunas cosas son más 
baratas allí, pero lo más seguro es 
que te dieran el precio de la edición 
Platinum que acaba de salir. 

Salvar en 'RE: Surviver' 

¡Ya sé cómo guardar la partida en RE: 
Survivor! Hay que pasarse el juego 
entero. Entonces sale una imagen de 
una máquina de escribir y te da la op¬ 
ción de salvar. Al volver al menú ini¬ 
cial, puedes cargar la partida. 

José Ramón, Madrid 

¡Cómo! ¿Hay que terminar el juego pa¬ 
ra poder salvar la partida? ¡Pues vaya 
una faena! De todas formas, gracias a 
todos los que nos han escrito con esta 
información. ¡Misterio resuelto! 
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El cómic de Miriam Álvarez nos ha gustado tanto, que no he¬ 
mos podido resistir la tentación de compartido con todos los 
lectores. |A ver si alguien más se anima a mandarnos cosas asi! 
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La piratería es buena 

%a piratería mata a tus héroes... Los 
precios caros matan a ios usuarios... La 
piratería salva a los usuarios...'* 

Los juegos son muy caros: si quie¬ 
res tener mas de uno, o te arruinas o 
pirateas la consola. Yo soy pirata y 
tengo muchos Juegos. Con el mismo 
dinero que compras un Juego legal, te 
compras once pirateados, y la verdad 
es que merece la pena. 

Hugo Tanner (como en Driver), León 

Tener Juegos piratas no te hace pira¬ 
ta: para eso tendrías que lucrarte co¬ 
merciando con ellos. Tú lo que eres es 
un mero usuario sin escrúpulos, que 
encima presume de su fechoría. ¡De¬ 
berías avergonzarte! 

Líes de zombís (II) 

Escribo por tres motivos: 

a) Estoy aburrido. 

b) Quiero que me toque la gorra. 

c) Es divertido presumir de que te han 
publicado una carta (si tengo suerte). 
Mis dudas son sobre Resident EvN 3. Si 


Barry se fue con Chris a Europa, ¿có¬ 
mo es que vuelve para salvar a Jilly a 
Carlos en helicóptero? ¿Por qué no 
hay tantos zombis delante de la co¬ 
misaría como en RE2? ¿Porqué las es¬ 
tatuas que había que mover para ob¬ 
tener el medallón del unicornio esta¬ 
ban en su sitio cuando las encuentra 
Jill, si se supone que ella pasó antes? 
¿Y por qué todo acaba explotando? 
¿Y por qué los muy desgraciados se 
separan en todos los Juegos? ¿No se¬ 
ría más fácil matar al Nemesis si Car¬ 
los no se separase de Jill? El equipo Al¬ 
fa murió entero porque se separaron. 
¿Ypor qué Cañizares no paró ningu¬ 
no de los seis goles que recibió en só¬ 
lo tres partidos? ¿Ypor qué, por qué? 

Si no me contestáis, lo compren¬ 
deré. Las memorias de un loco como 
yo deben resultar inquietantes. 

Pablo, Granada 

Barry pudo ir a Europa y luego volver 
rápidamente. Los zombis son itine¬ 
rantes, puede que se fueran para re¬ 
gresar más tarde. Las estatuas tal vez 
las movió el Jefe de policía. Todo ex¬ 
plota porque tiran un misil nuclear 
para contener la plaga. La idea de se- 


Sorteamos cinco gorras todos los meses entre las 

o no. Pero hay dos gorras más. las más chulas, que están " 

carta o dibujo del mes. ¡Asegúrate de incluir tu dirección para optar a ellas. 


Esta carta revela un detalle crucial 
de la historia de Metal Gear Solid. Si no 
quieres que te lo cuenten, ¡no la leas! 

En moyo de 1999 consigo uno 
Playstation. Guay, ¿no? Viene con 
una demo, que me alegría la vida. 
Cuando poso al aportado de vídeos, 
veo un tal 'Metal Gear Solid'. 
(Hmm... Es ese juego que dicen que 
será un bombazo para Play...) 

Después de dos minutos y treinta 
y dos segundos, y tros mi posterior 
aluciixije, corro a contarle a mi ma¬ 
dre lo que he visto: 

-Mamá, voy a comprarme el ‘Me¬ 
tal Gear Solid'. 

-Pero hijo, a ese juego hay que 
jugar drogado. Ni lo sueñes. 

Hice caso omiso y corrí a com¬ 
prarlo. Me dio igual gastar casi nue¬ 
ve mil pesetas en esa maravillo. 

Aprovechaba cada segundo con 
él. día tras día (es verdad que en 
tres horas te lo puedes acabar, pe¬ 
ro es que yo repetía los momentos 
más importantes). Gráficos impre¬ 
sionantes, uno de los guiones mas 
currados de todos los tiempos e in- 


pararse ha demostrado no ser mala 
táctica, ¡al final siempre les ha ido 
bien! En cuanto a lo de Cañizares, el 
fútbol es así... 


cluso lloré con la muerte de Sniper 
Wolf y me emocioné con las pala¬ 
bras de Naomí al final. ^ 

¿Por qué me gustaría llamarme 
Albano Snake o Albano Fox? ¿Por 
qué cuando veo una caja la vapuleo a 
patadas sin ver lo que pone? ¿Por 
qué Otacón es más pesado que los 
pezones de King Kong? ¿Por qué me 
estoy enrollando tanto? 

Será porque ahora soy cons¬ 
ciente de todo lo que me ha hecho 
sentir un videojuego. Con catorce 
años, ese plastiquito con forma re¬ 
donda me ha hecho sentir todas 
los emociones posibks (no, no es lo 
que pensáis, picarones). Os diré 
que me he pasado el 'MGS' en mo¬ 
do extremo, y obtuve el rango BIG 
BOSS. INo os miento! 

Este juego llegó a mi vida y no po¬ 
dré sacarlo por mucho que lo inten¬ 
te. por mucho diazepam que tome, o 
por más que juegue a 'FFVIT para 
posar el mal rato de ver el ’FFVÜT. 

Para mí. ‘MGS’ es y será siempre 
EL MEJOR VIDEOJUEGO DE TO¬ 
DOS LOS TIEMPOS. 

Albano, Alcalá de Henares (Madrid) 


Completlsta 


¿Son en realidad Laguna y Rayne los 
padres de Squall? Me he pasado el 
Juego un montón de veces y he ha¬ 
blado con Ward y Kiros, pero no he 
encontrado pruebas concluyentes. 
Me he grabado elfmal en vídeo, y he 
matado al ente Omega para un mise¬ 
rable diploma, tres estrellas y 250 PH 
(por cierto, de difícil este bicho no tie¬ 
ne nada, me lo he pasado con Squall 
en nivel g8 y no me ha dado proble¬ 
mas). ¡Ya no sé qué más hacer! 

También tengo todos los epílogos y 
las armas del Resident Evil 3, ¿me que¬ 
da algo por hacer? Es que después de 
pasarme el Juego ocho veces con nivel 
A (gracias al lanzacohetes)y que me di¬ 
gan "gracias por haberJugado"y no sé 
qué más, la verdad es que me dejaron 
un poquillo atolondrá. 

Isabel M*, Barcelona 

Los orígenes de Squall son uno de los 
misterios sobre los que los gurús del 
Final Fantasy ponderan largamente. 
Si ya no sabes que hacer en Final Fan¬ 
tasy VIII, puedes intentar reunir to¬ 
das ias revistas Timber Maniacsy /c- 
erias en el pupitre-ordenador de 
Squali. Como desafío, prueba a inten¬ 
tar matar al ente Artema. Es más po¬ 
deroso y difícil que el Omega. En 
cuanto al RE3, lo único que te queda 
es Jugar al RE: Code Verónica y descu¬ 
brir cómo sigue la historia. 
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CARTAS DEL LECTOR 



Esperábamos haber acabado con la po¬ 
lémica Squall/Cloud, pero como nos si¬ 
guen llegando cartas, lo justo es publi¬ 
car al menos las más representativas. 

En el n** 14/00 de SCREENFUN leí todo 
lo de Squall. ¿Cómo puede caer mal el 
tío más bueno del Universo? Martyna, 
también leí que te gustaba, pero te 
equivocas; es mío, asquerosa, ¡ni lo to¬ 
ques! Y los de SCREENFUN, estiraos y, 
porfi, dad algún póster de él, que sólo 
tengo siete. ¡Viva FFVIII! 

Sandra, Valencia 

En el número 14 publicasteis un di¬ 
bujo de Miguel Dalman (Barcelona) 
que me llegó hasta el alma: incluso se 
me saltaron las lágrimas. ¡Pobre 
Squall! ¿Por qué la gente lo odia? ¿No 
será que le envidian? Cada uno es co¬ 
mo es, ¿qué culpa tiene él de ser asi? 
Me parece fatal que enfrenten a 
Cloud y Squall; deberían ser colegas, 
ya que ambos pertenecen a una de las 
mayores sagas de los videojuegos. 

Y por cierto, Martyna (de Segovia), 
Squall NO ES TUYO ni mucho menos 
(ojaláfuera mío). No debemos olvidar 
que pertenece a Rinoa. 

Begoña, Cádiz 

Sentimos que el dibujo de Cloud deca¬ 
pitando a Squall haya herido suscepti¬ 
bilidades, pero realmente no hay moti¬ 
vo de ofensa:fue una broma de un lec¬ 
tor, y no hay que darle importancia. 



¡Gpacias a todos por escplÉws! 


Cuando nos mandas una carta, no 
sólo estás participando del sorteo 
de cinco gorras. También nos ayu¬ 
das a conocer tu opinión y nos ani¬ 
mas a perfeccionar la revista núme¬ 
ro a número. Aunque no podemos 
publicar todas las que nos llegan, 
ten por seguro que no nos dejamos 
ni una sin leer.jTus comentarios son 
muy valiosos para nosotros! Escrí¬ 
benos, sin olvidar el remite, a: 

Redacción SCREENFUN 
ref.: Cartas del lector 
apdo. de Correos 14.116 
AAadríd 28080 

También podéis escribirnos a través 
del e-mail, aunque entonces ya no 
entráis en el sorteo de gorras: 

screenfun€>bauer.es 

TRUCOS SCREENFUN 

¿Te has quedado atascado en al¬ 
gún juego? ¿Necesitas algún tru¬ 
co? Escríbenos una postal indi¬ 
cándonos tu remite, el nombre del 
juego y la plataforma a la que per¬ 
tenece a la siguiente dirección: 

SCREENFUN 
ref.: Trucos por correo 
apdo. de Correos 14.112 
Madrid 28080 


PersoniyesTFViryYFViir 

Personajes similares de FFVIIy FFVIII: 
Cloud-Squall: los guaperas del juego, 
personas frías y calculadoras, pero en el 
fondo, un trozo de pan. 

Tifa-Rinoa: el amor del protagonista, y 
niña tonta que madura-a medida que 
avanza la historia. 

Barett-Zell: los malgenio del juego, 
muy temperamentales, pero que lo ha¬ 
rían todo por cierta persona. 
Yuffie-Selphie: el personaje más infan¬ 
til, que parece no tener ninguna utili¬ 
dad hasta que, en un momento dado, 
es importante. 

Vincent-Irvine: estos dos son calcos físi¬ 
cos y de carácter, chulos a matar. 

El único personaje innovador de FFVIII 
es Quistis, que no se parece ni a Cid ni a 
Aeris (salvo que ambas se enamoran 
de! protagonista). 

Joan y Maribel, Barcelona 

¿Porqué arriesgarse a cambiarlo de¬ 
masiado cuando el FFVII ha dado tan 
buen resultado? Una diferencia: 
Cloud tenía el corazón dividido, 
Squall ya lo tenía claro. 

Alberto (Madrid) 

Pues cuando salga el FFIX, a ver qué 
parecidos les sacáis con los otros dos... 



Quiero pedirle a la gente que se tran¬ 
quilice con esos juegos que dicen que 
son los mejores": Final Fantasy Vil y 
VIII. Para que un juego sea el mejor, ne¬ 
cesita acción y que las cosas sean varia¬ 
das, no siempre ¡o mismo: andar, ha¬ 
blar, luchar, andar, luchar, andar... ¡pero 
bueno! ¿Qué clase de juego tiene esa 
pobreza de contenido? 

Y ahora, unas preguntitas: 

1^) ¿Saldrán Age of Empiresy Messiah, 
de PC, en Playstation? 

2°) Hay una máquina recreativa llama¬ 
da Metal Slug que, he oído, saldrá para 
PS. ¿Cuándo? ¿Habrá versión pal? 

José Luis, Sevilla 

Hubo rumores, pero no. No saldrán. 

Salió hace tiempo en Japón, pero 
ninguna distribuidora española se ha 
interesado por él. Piensa que es en zD, 
y eso acobarda mucho. 



Quizá la Nintendo 64 no tenga ese ca- 
risma de la Playstation, pero también 
tiene sus ventajas. Por ejemplo, los 
tiempos de carga se hacen intermina¬ 
bles en la Playy las cuatro entradas de 
los mandos ya vienen incluidas en la 
N64, ¡no hace falta comprarse un apa- 
ratejo! Vale, los juegos no vienen tradu¬ 
cidos en muchas ocasiones. Reconozco 
que en este aspecto Nintendo se equi¬ 
vocó, porque viene una sola versión en 
inglés para toda Europa. Yo lo miro por 
el lado positivo: ¡así aprendo idiomas! 

¿Y qué me decís del famoso y polé¬ 
mico chip? Tres de cada cinco perso¬ 
nas que conozco con Play tienen el 


chip, baboso y repugnante... Y el cha¬ 
val aquel que quería una pistola de 
luz... ¿Para qué, si no hay ningún jue¬ 
go que use ese periférico? 

Amigos poseedores de una Ninten¬ 
do 64: no os desaniméis. ¡La última 
oleada de juegos para nuestra conso¬ 
la es impresionante! 

Juan, Murcia 

¡Ya basta de criticar a la N64! Que si 
sus juegos son infantiles, que si los grá¬ 
ficos son malos, que si son de cartu¬ 
cho... Nintendo 64 ya tiene bastante 
demostrado que es una buena video¬ 
consola. Si fuese tan mala, ¿cómo se 
pueden hacer juegos como el Perfect 
Dark, el Zelda o el Jet Forcé Gemini.^ 
Rodrigo, Oviedo 

¡Bravo! ¡Shigeru Miyamoto estaría or¬ 
gulloso si os escuchase! 



Hace un tiempo, cambié por dos sema¬ 
nas mi N64 por la Play de un amigo. En¬ 
tonces conocí jugando a Jill Valantine, 
toda una tía, y a Caire Redfieid, a la 
que esos vaqueros le sientan mega-su- 
per-bien, aunque prefiero a Jill. A decir 
verdad, estoy enamorado de ella, ¡y de 
verdad! ¿Qué puedo hacer? Ayudad¬ 
me, o moriré de amor. Para consolarme 
escucho canciones y me hago ilusiones 
con ella, aunque sé que nunca se harán 
realidad. Tengo 75 años, ¿porqué iba Jill 
a enamorarse de mí, si tiene ocho más 
que yo? Algunos amores son imposi¬ 
bles y, creedme, te dan ganas de morir¬ 
te. 

David, Castellón 

Mucha gente ha sufrido enamora¬ 
mientos de fantasía a tu edad. Tran¬ 
quilo, no es grave:ya lo superarás. Ade¬ 
más, seguro que cuando salga el Resi- 
dent Evil Zero para Nintendo 64 te oi- 
vidas de Jill. Lo que si te recomendamos 
es que no juegues al RE: Code Verónica, 
porque entonces si que te puede dar al¬ 
go. ¡Caire está irresistible en ese juego! 

Lasfentinístasiielnies 

Me gustaría felicitar a Tamara (n° 14). 
Ya era hora de que alguien se atreviera 
a decir que los Tomb Raider son un au¬ 
téntico tostón,y que su protagonista es 
una figura ofensiva hacia el sexo feme¬ 
nino, que da a entender que las chicas 
son tan sólo un objeto de decoración. 
Por no mencionar a las luchadoras del 
Dead or Al i ve 2, un juego que tendrá 
mayor atractivo entre los chicos por¬ 
que (sintiéndolo mucho) son unos des- 
cerebrados. ¡No todo en un juego es 
cuestión de lucir palmito ni tener una 
buena delantera! Y sí no, que se lo di¬ 
gan a Herbert Wallace. 

¿Por qué en lugar de chicas escultu¬ 
rales en bikini no ponen chicos guapos 
en ropa interior o bañador? Nosotras 
también tenemos derecho a presumir. 

M^ Nieves (17), Cañamares (Cuenca) 

Lata Croft no es un objeto decorativo, 
aunque hemos de admitir que queda 
muy bien en un megapóster. 


Desde luego, es que no cambiáis. Mu¬ 
cho "hemos publicado dibujos de 
Squall y menos de Lara" pero ¿qué pa¬ 
sa con ese póster gigante de Dead or 
Al ¡ve 2? ¿Es que nos tendremos que ha¬ 
cer lesbianas para disfrutar de los pós- 
ters de esta revista? Venga, enrollaos y, 
el próximo mes, ¡un maxipóster de 
Squall y CloudI Eso, o nos juntamos to¬ 
das las feministas y os armamos una 
buena. ¡Féminas en la vida real, ma¬ 
chos en las consolas! 

Azel, Cádiz 

Pues menos mal que no has visto el de 
Silent Bomber del número pasado, 
porque si no, nos comes. 

Chicos guapos 

Yo jamás me enamoraría de un tío co¬ 
mo Squall. Es un borde, lo da todo por 
perdido y parece que a las tías las odie 
con lo mal que trata a Rinoa y a Quistis. 
Hay otros chicos guapos mejores, como 
León Kennedy. No está nada mal, es va¬ 
liente y no da nada por perdido. 

Otra cosa: creo que RE2 está un poco 
mal hecho. En una comisaría no hay 
que encontrar llaves de corazones, ni 
mover estatuas para coger objetos. La 
gente se complica la vida,y un bate de 
béisbol hace maravillas con los zombis. 

Gloria, Barcelona 


El jefe de la comisaría estaba de la olla, 
he ahí la explicación. 


Hace cosa de 2 años, mi hermano trajo 
a casa una N64 con el Mario 64y otro 
juego. Pase de él, porque es normal que 
derroche el dinero en tonterías. Sin em¬ 
bargo, cuando encendió la Nintendo y 
puso aquel otro juego, ¡todo mi mundo 
se puso patas arriba, me volví loca! Des¬ 
de aquel día no me perdía ni un mo¬ 
mento del juego, y si lo hacía, ¡me po¬ 
nía enferma! Llegó a convertirse en 
una obsesión. Era el Zelda. 

Me rompía en pedazos cuando no 
podía vera Link, puesto que yo lo único 
que quería ver era a él; dejé de comer, 
dejé de dormir... sólo porque le quería 
ver. Vale, estoy un tanto loca; yo sabia ¡ 
que era un dibujo animado y que nun¬ 
ca le podría conocer ni nada, pero nadie 
puede saber lo que sentía por él. 

¿Por qué nadie aprecia a Unk? Es 
guapo, alto, fuerte... Siento que nadie 
piense en Zelda y iodos se tiren o Final 
Fantasyy al Squall ese. 

Cindy Nicole, Novelda (Alicante) 
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Preferir el Zelda a Final Fantasy es co¬ 
mo preferir la N64 a la Play. ¡Es una 
cuestión de gustos! 
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BREVES 

Si no me lo publicáis, por favor, devol¬ 
vedme el dibujo. 

Imposible. Ya decora las paredes de 
nuestra redacción, y nos apenaría mu¬ 
cho desprendernos de él. 

¿Qué hay que hacer para trabajar en 
una revista de videojuegos como 
SCREENFUN? 

Mandar el curriculum Junto a una mues¬ 
tra de redacción y tener suerte. 

¿Por qué no ponéis una o dos páginas de 
Gran Hermano^ A mí me gusta. 

¿Pero qué dices, perdida? ¡Si casi no te¬ 
nemos espacio para televisiónl 
¿El WarpathJurassicPark esXsn malo co¬ 
mo lo pintáis en la SCREENFUN 9 / 00 ? 
Estoy pensando en comprarlo... 

Es peor. 

¿Turok 3 o Perfect Dark? 

Turoks será bueno, pero nos extrañaría 
que llegara a superar a Perfect Dark. 

¿Uno de estrategia para N 64 ,que no sea 
el Command&Conquer? 

Recomendamos esperar a Starcraft 64 . 
¿Por qué Squall no muere cuando Edea 
le clava una estaca de hielo en el pecho? 
Es un vampiro. Hay que clavarle una es¬ 
taca de madera para matarlo. 

¿Para qué tienen losjaponeses tantos vl- 
deojuegos? ¿Por qué no los mandan to¬ 
dos a Europa? 

En Japón hay más Jugadores que aquí, es 
un mercado más grande. 

¿Por qué Meryl tiene tantas cosas en¬ 
tre las tetas? 

Tal vez porque es una mujer precavida... 
¿Cómo puede gustar tanto Pokémon 
Stadium? ¡Sólo hay que apretar un bo¬ 
tón y ya lo hace él todo! 

Pero la cuestión es: ¿qué botón apretar? 
Sé que os costó sacar a Lara de la porta¬ 
da, ¿pero podríais sacar uno o dos pós- 
ters de Lucy? 

¿Quién es Lucy? ¿La de Te quiero, Lucy? 
Hay más personajes en el mundo ade¬ 
más de Lara y Squall. ¿sabéis? 

Pues nada, cuéntanos tú algo de ellos. 
¿Quiénes son los gemelos Ashford? 
Ten^irás que Jugar al RE: Code Verónica 
para averiguarlo. Una pista: no son 
buena gente. 

¿Square va a fichar para la X-Box? 

Es sólo un rumor infundado. 

En FFIX, ¿habrá que seguir extrayendo 
los conjuros, como en FFVlIfí 
No. Square se ha dado cuenta de que lo 
de extraer no era tan buena idea. 

Me perdí la primera parte del póster De- 
ad orAlive. ¿Cómo puedo conseguirla? 
Intenta que un amigóte la regale. 

Yo estoy chiflado por los pokémon. ¿Y tú? 
También, también. 

Poned vuestras caras en el staff, que 
queremos veros. 

Es que somos muy tímidos. 

Nunca me toca nada.y otros ya han sido 
premiados varias veces. 

La diosa Suerte es caprichosa. 

¡Jamás me ganaríais al Quake 2 ! 

Eso nos lo dices en la Campus Party... 
¿Habrá algún TombRaideren X-Box? 

Es pronto para saberlo, pero si los hubo 
para PC, ¿por qué no en X-Box? 

Deberíais poner dibujos en blanco y ne¬ 
gro para que los pintemos los lectores. 
¿Como en E¡ Oso Bussi? ¡Ni hablar! 
Vuestras respuestas son muy cortas... 
¡Así caben más cartas! 

¿Hay alguna manera de acabar sádica¬ 
mente con el (®8i%# fentasma Winston? 
¿El de MediEvUi? No, tienes que aguan¬ 
tarle durante todo el Juego. 

^ _> 


n’14 

Playstation: Alex Negreira Bercero. Nintendo 64: 
Alejandro Martínez Martínez Game Boy Color 
Marcos Fernández. Juegos Top 20’: Pedro Guz- 
man González, Carmen Castañedo Trueba, María 
García atvarez, Javier Maestre Alfaro, José Antonio 
Peral Soler Comic Calvin&Hobbes; Alicia Palanca 
Lafuente, Eva Fernandez Monge, Miguel Pradas, 
Carlos Serrano Aznar, Tomas López Ramire^ RE: 
Code Verónica: José Manuel Sánchez, Emilio Al- 
burquenrque García, Gustavo Prados Sánchez, 
Adan Agrafojo Perez. Daniel Carballa Besada Ro- 
land Garros: Alba Rincón Muñoz, Gonzálo Jiménez 
Bolaños, José Luis Lloret Jiménez, Iván Redondo 
Gea, Ramón Losada Losada Legend of Legaia: Fe¬ 
rnán Marcet Mengual, Julio Mester MArtínez, An¬ 
drés A de la Torre Torres, Ivan de la Pinta Seco. 
Eva Sanz González Pack Beatmania: Ivan Sánchez 
MArtín, Eugenio Bolumas Ramirez. Sergi soler 
Blanch, Luciano Baos Tercero, Alba Saavedra Mar¬ 
tínez Der Mond: Juan de Dios Carretero Póster 
Perfect Dark: Alberto Pacheco González Alvaro 
Morante Amat, Ornar Curto Gómez, Rodrigo Alva- 
rez Alonso, Femando Dias Molero, Cristina Galán 
López, Juan Gaviño García, Adrián Barón Somoli¬ 
nos, Roger Martín. Solé, Javier Ortiz García Póster 
South Parte Javier Branchadell Bovea, Amau Cán¬ 
cer Domeñe, Eder Nuñez Martínez, Alba Carnerior 
Yusta, Daniel Rubio Ibañez, Alberto Cáceres Jimé¬ 
nez, JAvier García López, Francisco Javier Echeva¬ 
rría, Marta Sánchez Jiménez, Antonio Castillo 
Martínez Cinta Party ín the Parte José María Cerro 
Castañedo, Héctor Ruiz García. Sergio Torres Diaz 
Gorra Screenfun: Miguel Dalmau, David Rico 
Maurin, Francisco Belfvis López, Enrique Pérez, 
yCristina Souto Fandiño, Raúl Sempere Leire. > 
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HABLANDO DE JUEOOB 

1- a 3-e 5-c 

2- d 4-f 6-b 


Envíanos este cuestionario y nos ayudarás a hacer una revista 
más acorde con tus gustos. ¡Sorteamos una Game Boy Color 
entre todos los que participéis! 

SCREENFUN, ref.:Cuestionario 16, apdo. 14.116, Madrid 28080. 


NombRI:. 


-^ 

Dirección:. 

.N®:... 

.Piso:. 

CÓDico Postal:. 

.Teléfono:. 

.Edad:. 


^ 1. ¿Qué tipo de plataforma utilizas? 


PC 

□ 

Game Boy Color 

□ 

Sony Playstation 

□ 

Dreameast 

□ 

Nintendo 64 

□ 

Máquinas recreativas 

□ 

Game Boy 

□ 

Otras... 

□ 


^ 2. ¿Qué tipo de juegos prefieres? 


Estrategia 

□ 

Plataformas 

□ 

Shoot’em up 

□ 

Rol 

□ 

Beat'em up 

□ 

Aventura 

□ 

Simulación 

□ 

Simuladores deportivos 

□ 


^ 3. ¿Cuál es tu personaje favorito de los videojuegos? 

4. Las tres páginas que más me han gustado han sido: 

1^.2^.3^. 

5. Las tres páginas que menos me han gustado han sido: 

.2®.3®. 

^ 6. ¿Te interesan las siguientes páginas? _ 


Hardware Sí □ 

Software Sí □ 

Música,TV, radio... Sí □ 

Rol y estrategia Sí □ 


No □ Porqué.. 
No □ Porqué.. 
No □ Porqué.. 
No □ Porqué.. 


li 


¿Qué revista/s de videojuegos o informática sueles comprar^ 


¿Por qué? . 

( SOLUClONeS 8. ¿Cuál crees que es el mejor videojuego de la historia? ) 


^ 9. ¿Qué es lo que más te gusta de SCREENFUN? 



□BISBiaB] QDgJS isas 
CSillBaDDiaE! Q 
IZmaB BDBIQ QB] US 
RfHBa liiHiímia mía ^ 

□ 


^ 10. ¿Y lo que menos? 


s 

D 


liilimB B 
BBiB iBBiHixin iJi miara 
BBlISSBBn BíflBlilBl 


mma diíibb mmia 


^ n. De los regalos que ha hecho SCREENFUN, ¿cuál ha sido el . 
que más te ha gustado? J 

PegatinaPSXQ Pegatina N64n Megapósters □ Otros.. 

^ 12. SCREENFUN es mensual; ¿por qué la compras? _ J 

Porque es muy completa □ Por el tema de portada □ Por el regalo □ 





















































































Fotos: José Castro. 



¿Ya has podido ser testigo de 
las aventuras de estas locas ga 
Hiñas de plastilina? ¿Te ha en¬ 
cantado la película? ¿Creías 
morirte de risa? Pues espera a 
conseguir esta divertida cami¬ 
seta y la huevera de media do¬ 
cena de huevos con sus perso¬ 
najes, para tenerla simplemen¬ 
te de adorno o gastarle una 
buena broma a tu madre cuan¬ 
do se disponga a preparar una 
tortilla para cenar. Pero ten cui¬ 
dado, ¡no se vaya a montar un 
buen polio en casa! 


10 Packs camiseta + huevera 


Aprovecha el último rayito de verano, ¡que pronto llega 
la vuelta al colé! No te desesperes, también tiene sus 
ventajas: volverás a ver a tus compañeros y os podréis 
intercambiar juegos, trucos... ¡Y si tienes o has tenido 
suerte en nuestro sorteo mensual, podrás fardar de los 
regalos que te hemos hecho! Además, a medida que 
avanza el año, iremos haciendo cada vez mejores 
regalos, y tú tendrás cada vez más oportunidades 
^ de que algo caiga en tus manos. ¡Aquí tienes ^ 
I una lista de los de este número! 1 

^ SCREENFUN ^ 


Ref. Chicken Run 


|i Playstation 


5 Juegos 


[Sfil 5 Parasoles Crand Prix 

Te metes en el coche después de un largo día de 
playa, ¡es una auténtica sauna y el 
M asiento te quema el 
^ trasero! Con este pa- 

m ■ raso! de Crand Pr/x5 
i fl se acabó el sufri- 
■ ■ miento, ¡y tu coche 

S ■ adquirirá un toque 
r S' ^ I de distinción! 


¿Te has quedado con las ganas 
de probar los juegos de Playsta- 
tion que comentamos y 
no tienes con qué? ¡Pues 
^ no te quedes allí parado! 
V Ya sabes qué hacer: resuel- 
W veelautodefinidoymánda- 
r nos cuanto antes la solución. 

¡Tarde o temprano te tocará! 


Como siempre, queremos premiar tu cola¬ 
boración con SCREENFUN: tú nos dices qué 

juegos te gus- 


Ref. Exitos 16 


io Camisetas ‘Odisea 


¿Has sentido la ve¬ 
locidad del nuevo 
juego de TOCA? 
Pues ahora podrás 
seguir sintiendo 
las ruedas que¬ 
mando el asfalto 
hasta en sueños... 
^^¡si consigues 
^^uno de estos 
pósters para tu 
cuarto! 


Podrás decir a todos tus colegas que has esta¬ 
do en la Campus Party 2K porque, si te infor¬ 
mas bien leyendo nuestro reportaje y consi¬ 
gues una de estas camisetas, ¡darás el pego! 


¿Conoces ya a todos los 
dioses y semidioses 
de la mitolo- 
gíaqueapa- 
recen en Od/- 

¿Es uno de tus ■ 
juegos favoritos? I 
Entonces, te encan- I 
tará lucir la camise- I 
ta azul del juego: ■ 

¡corre a por ellal ■ 


Ref. Odisea 


|i Carne Boy Color 


5 Gorras SCREENFUN 


1 Mícroskate Scooter 


Aunque quede poco pa¬ 
ra despedirse del vera¬ 
no, el sol sigue brillando, 
y cuando llegue el in¬ 
vierno, te servirá para 
protegerte del frío. 
¡Siempre viene bien y 
k tener una gorra de / 
^SCREENFUN en Q 
n la cabeza! ^ 


La vuelta al colé 
es dura, lo sabe- BH 
mos. Poreso 
queremos rega- 
mUf larte una Carne 
□V Boy, para que no 
Jy te quedes dormido 
W en el autobús ¡y lle- 
W gues a clase fresco 
^ como una lechuga! 


Los skates normales y los patines onii- ] 
V he están bien, pero ya están dema- 
A siado vistos. Ya es hora de que prue- 
bes algo nuevo, ¿no crees? Si te gus- 
tan las nuevas sensaciones, estás 
de suerte: te damos la oportuni- 
Wt^ dad de hacerte con este micros- 
\ kate scooter, ¡va a ser el último 
\ grito de los deportes sobre rue- 
\ das! Serás la admiración de to- 
dos los vecinos el día que te 
pasees con él por tu barrio. ¡Si 
encima aprendes a hacer vir- 
\ guerías con él, te convertirás 

^ * en el rey! Y aunque parezca 

demasiado grande, podrás 
llevártelo donde quieras, 
¡porque es piegablel 


Ref. Cuestionario 16 


3 Packs de cómics ‘Danger Girl 


¿Todavía no has tenido la oportunidad 
de tener a las chicas peligrosas en tus 
manos? ¡Pues ya es hora de que espa¬ 
biles! Si eres uno de los tres afortuna¬ 
dos, podrás hacerte con los tres prime¬ 
ros números del apasionante cómic 
Danger Ciri, que son todos los que se 
han publicado aquí hasta la fecha. Dis¬ 
fruta de acción a todo color con impre¬ 
sionantes chicas a lo James Bond, ¡que 
no se conforman con hacer simple¬ 
mente de mujeres florero! 


Ref. Microskate 


Ref. Danger GirI 


■i'fróJfh 


|io Camisetas'Campus Party' I 

Pág.34 

1 15 Pósters 'World Touring Cars' I 

Pág .68 
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RHORR CON LOS NUEVOS MOVILGRMES 
DE RIRTELVflS fl ESTRR MUY OCUPADO 
EN TU TIEMPO LIBRE 




Llega algo totalmente nuevo en diversión. Son los MóvilGomes de flirtel, con los que ademas de posarlo bien, 
PODRAS GANAR PREMIOS CADA DÍA. Desde tu móvil, mediante mensajes cortos, pon a prueba tu ingenio, 
tu velocidad de respuesto, organízate citas a ciegas choteando, e incluso participa en el primer chat de verdad 
en televisión (página 525 del teletexto de Telecinco). Conéctate a los MóvilGomes. Lo dejarás todo por ellos. 


Chata 2 


Afflvino 


Móvil 

de Aírtel 




Infórmate gratis en el 1 4 44 ó www.airtel.es/mavilgames (o en lo pógino 525 del teletexto de Telecinco). 



- 5 ^ 


...además de un 


ligero calambre en 
tus dedos? 




12 pruebas. • 32 países representados. • Freiiético modo Multijuqador. • Varios modos de jueqo: 
Arcade, Olímpico y Entrenamiento. • Doblado por el locutor oficial en España para los iueqos 
Olímpicos. • dirima tecnoloqía para la captura de movimientos. • Gimnasio Virtual. 



Las Olimpiadas Te dan mucho Jueqo 



D<?.c!opod by 
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